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PERSONAL COMPUTER MAGAZINE for MZ ， XI, andXeSOOO 


[ soft ! オー/エックス 
IbaimkI 特別定価 850 円 


特集入門コンピュータミュージック 

MUSIC SX -6 BK / ZPLK / 内蔵音源の活用/波形メモリを使う 

江口響子の実用講座/ビジネスショウ’94 
付録 5 W 2 HD ディスク CGA 入門キット 「 GENIEj 


1304 






















ビデオグラフィックスの 

世界へ。 











1,677万色対応、ビデオ映像を高画質•高速取り込み 
テレビやビデオ、ビデオディスクなどの映像を X 68 シリーズや Mac シ 
リーズ糾の動画•静止画データとして高速取り込みが可能、いわば 
“ビデオスキャナ’’とでも呼びたいビデオ入カユニットです。1，677万 
色対応、最大 640 X 480 ドットの高解像度* 2 。動画•静止画の手軽な 
ハンドリングが、新たなグラフィックシーンを創造します。 

*1Macintosh は H シリーズ以降の機楢に対応、ディスプレイ棺浼度が 640x480 ドットの場合、取リ 
込み可能な範囲は、 160x120 ドット、 320x240 ドットのサイズになります. 

*2 X68030/X 68000シリーズでは、1.677万色はデータ作成のみに対応,,表示は最大65.536色、解 
像度は 512x512 ドット。また、 Macintosh は機種により表示色数が異なります 

アプリケーションツール「ライブスキャン」を標準装備 
動画や静止画を簡単に保存できるアプリケーションソフト「ライブスキャ 
ンパを標準装備。取り込んでいる映像を表示したり、残したいシーンを 
簡単に静止画保存したり、手 
軽な動画•静止画ハンドリング 
でパソコンの可能性をさらに 
広げます。 X 68030 /X 68000シ 
リーズ用 SX . WIND 0 W 対応 
版と Macintosh シリーズ用 
QuickTime 対応版の2種類を 
同梱しています。 

JSSX.WINDOW 版はパージョン 3.0 以降（メモリー 4MB 以上)、 QuickTime 版は Macintosh 漢字 
Talk7 リリース 7.1 以上のシステムと QuickTimel.5 以上(メモリー 8MB 以上)が必要です。 



SHARP 

バ^^ 目の付けビころが、 X 

“ノ 


1，677万色対応の高速映像取り込み、 
動画•静止画の手軽なハンドリングが、新たな 
マルチメデ f アシーンを創造する。 



■ SCSI インターフェイス採用 :パソコンの専用 I / O スロットを使わずに接続可 
能になり、汎用化を実現しました。また SCS 卜 2( FAST ) インターフェイスの採用 
により、データ転送速度の高速化を図っています, X 68030/ X 68000シリーズで 
は、 SCSI -2 ( FAST ) 対応のハードディスクを接続することにより、ノ ' i ’ ソコン本体を 
経由しないで、ハードディスクに直接、動画データをテンポラリデータとして記 
録することが可能です。パソコン本体のハードディスクへは、記録終了後に、テ 
ンポラリデータを変換し動画データとして保存できます。 

*CZ-600C/60：C/611 C/602C/612C/652C/662C/603C/6〗 3C/653C/663C に接統する場合は別売 
の SCSI インターフェイスポート 'CZ-6BS1 ならびに SCSI 変換ケーブル CZ-6CS1 が必要です.- *CZ- 
604C/623C/634C/644C に接統する場合は、別売の SCSI 変換ケーブル CZ-6CS1 が必要です 
^Macintosh Power Book シリーズに接統する場合は別売の SCSI ケーブルなどが必要です。詳しく 
は Macintosh Power Book シリーズの取扱说明 供を ご覧ください， 

■高機能 MPU を 搭載: クロック周波数 25 MHz の32ビット MPU / MC 68 EC 020 を 
搭載、高速処理やバソコン本体の負担の軽減を実現します。 

• Mac は Macintosh の略称です,. .Macintosh、Macintoshn は，米国アップルコンピュータ社の登録 
商標です。 •Power Book は米国アップルコンピュータ社の商標です。*;®字 Talk7 はアップルコン 
ピュータジャパン社の商摞です。 •QuickTime は、米国アップルコンピュータ社の商摞です*価格 
には、 消黄税 及び配送•投 置 •付帯 工事費、 使用済み商品の引き取り 資 等は含まれておりません 

for 

IX681IMacl 

ビデオ入カ ュニット 

CZ-6VS1 

標準価格 178,000 円（税別） 


(SHARP 

I わんさかフェア 


■期間，94 6/18出〜30(木）■会場九十九電機“本店 II 4 F ? 溫品田 E 

■主催：シャープ株式会社■連絡先：シャープライプエレクトロニクス販売中央情報システム営業部 0(03)5818-3268 担当篠田 

新邶萵性能スキャナ 「 JX -330 X 」 とグラフィックを中心に68の肿界を満喚ください。掘り出し物もアルョ/ 






















特集入門コンビュータミュージック 


\>Z w 支 






麻雀航海記 



The World of X680001I 



江口®子の実用講座 



CGA 入門キット GENIE 



(で）のショートプロば一て 


IJhlXK 


3^入門コンピュータミュージック 


3 S 月1初心者のコンピュ-タミュ-ジック 


. n 愛と可能性を求めて 

40 MUSIC SX -68 K を使う 


. n 雜の基礎知識 

42 楽譜が読めるようになるために 


4〇 より萵度な音楽瀾境のために 

46 MIDI セツトアップマニュアル 


. 〇 AD PCM の基礎から応用まで 

4〇 基本は PCM ， あとはみんなついてくる 

u. oi-Mv/ua — ^r-fc-hn-r-si-^E. 


_ n 把ビット PCM データを加工する 

60 黙っていたけどスゴイぞ ZPLK 


もっと多彩な音楽麵を 

64 波形メモリを使う 


„ Q リアルタイム楽譜表示を目指す 

68 X - BASIC で音楽ツールを作る 




CGAA 門キット 「 GENIE 」 


江口嚮子の実用講座 

夏のカードをフオトコラージュで 


q ショウレポート 

26 ビジネスショウ’94 


•THE SOFTOUCH 


n -j SOFTWARE INFORMATION 

27 新作ソフトウェア/ TOPI 0 


GAME REVIEW 

30 スーパーリアル麻雀 PIV / 麻雀航海記/雀神クエスト 
33 The World of X 昍〇 [)0 II 


36 TREND ANALYSIS 


シリーズ全機種共通システム 


109 THE SENTINEL 


110シューテイングゲーム作成講座 1) 


中野修一 


瀧康史 


瀧康史 


中野修一 


西川審司 


舘野暢 


中野修一 


森下泰行 


江口 響 子 


須藤芳政 
西川蕃司 


上杉悠也 


くスタッフ〉 

_編集畏/前田 m •副編集長/植木章夫參編集/山田純二豊浦史子高橋恒行•協力/有田隆也 
中森瘃林一樹吉田幸一華門真人吉田贤司朝倉祐二大和哲村田敏幸丹明彦三沢和 
彦長沢淳博司馬謹消瀬栄介石上連也柴田淳滟康史横内威至進藤麽到•カメラ/杉 
山和美參イラスト/山田哨久江口響子髙橋哲史川原由唯•アートディレクター/島村勝頼參レ 
イアウト/元木昌子 ADGREEN 參校正/グループごじら 











































145 

第82回知能機械概論-お茶目な計興機たち一 

「新しい環境への順応」に関する起承転結 

有田隆也 

148 

[第 4 回]石の言葉，言葉の夢 

ワイドテレビの胡散臭さよ 

荻窪圭 

150 

猫とコンピュータ第92回 

はじまりの5秒間 

高沢恭子 

⑩臓/紹介/講座/プログラム 

24 

■子 in CG わ〜るど[第 38 回] 

星籠 

江 口 響子 


Oh!X LIVE in '94 
「宇宙刑事ギヤバン』より 

異世界に光る3本の剣 ( XB 80. Z - MUSIC 用 SC -55 対応） 

佐々木嗣朋 


「究極戦隊ダダンダーン j より 

闘え！ダダンターン ( X 68000 Z - MUSIC 用 SC -55 対応） 

佐怒贺英一 

72 

「メタモルフイックスフォース」より 

バギヤロスの遺跡 ( X 68000 • Z - MUSICver .2. 0用 SC -55 対応） 

出合弘和 


1 •ステイング」より 

エンターテイナー ( X 6800 Q - Z - MUSICver . E .01) 

中央競馬のファンファーレ£曲 ( X 68000 • Z - MUSICv 日「. 2 . 0用） 

ベンザエースの CM ソング ( X 68000， Z - MUSIC 用 SC -55 対応） 

加藤隆 

奥岡良行 

大畑佳史 

81 

(善)のゲームミュージックでバビンチョ 

西川善司 

82 

DoGA CG アニメーション講座 ve 「 .2.50( 第 1B 回） 

CGAA 門キット 「 GENIE 」 （その 1) 

かまたゆたか 

92 

第 3 回“実戦丨”ゲーム作りの KNOW HOW 〈基本セオリー編その 1 > 

スティック判定と DDA 

田 口 敦 

97 

ローテクエ作実験室第 3 回 

CRT 分酉溫の製作 

M 康史 

102 

XBBODO マシン語プログラミング Chapter 2B, 

XMODEM によるファイル転送プログラム 

村田敏幸 

113 

(で)のショートプロば一ていその 5 日 

最後のショートプロぱ一ていだ!7 

古村聡 

120 

こちらシステム X 探偵事務所 FILE-XIV 

裏マップエディタを作る 

柴田淳 

12 B 

SX-BASIC 公開デバッグ第5回 

エラー処理と百人一首 

石上達也 

132 

ファイル共有の実験と実践(その 9) 

仮想ドライバの開発実験 PART 4. 対 PO 昍01接続への招 

由井清人 

158 

ANOTHER CG WORLD 

江 口 響子 


ペンギン悄報コーナー…… 154 

FILES Qh!X ……156 

M 問箱…… 158 

STUDIO X……160 

編集室から/ DRIVE ON/ こめんなさいのコーナー/ SHIFT BREAK/microOdyssey 

…"164 


1994 JUL. 



UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です,， 
Mach は カーネギー メ D ン大学の 0S4 です,， 

CP/M, P-CPM, CP/Mupis, CP/M-86 CP/M-68K, CP/ 
M-8000, DR-DOS はデジタルリサーチ 
OS/2 は咖 

MS-DOS. MS-OS/2, XENIX, MACRO80, MS C. Windows 
は MICROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9, OS-9/68000. OS- 9000 • MW C は MICROWARE 
UCSD p-system はカリフォルニア大学理事会 
TURBO PASCAL. TURBO C. SIDEKICK は BORLAND 
INTER NATIONAL 
LSI C は LSI JAPAN 
HuBASIC はハドソンソフト 

の商標です。その他.ブ D グラム名， CPU 名は一般に 
各メーカーの登録商標です。本文中では “TM", "R" マ 
ークは明 K していません。 

本誌に掲敝されたプログラムの著作権はプログラム 
作成者に保留されています。蕾作 HI 上， PDS と明記さ 
れたもの以外，個人で使用するほかの無断梭製は禁 
じられています。 


■広告目次 


アルバトロス . 

. 175 (上) 

コパル綜合サービス- 

ジャスト . 

シャープ . 


. 175 (下） 

••表2•表4*い4-9 

東京デザイナー学院- 



満開製作所 . 

. 表3 











































発展性のあるプラットホームとしてのウィンドウ環境を提供する 
国産オリジナルウインドウシステム SX - WINDOW 。 

參 

GUI 環境や操作環境、高速化へのゆるぎない探求、 
マルチメディアの統合的なハンドリング。 

參 

いま、より多彩なフィールドへ 
そのインテリジェンスが展開を始める。 

次の ステージが 見えて くる。 












參インライン入力のサボート： ASK 68 K Ver .3.0 を利 
用したインライン入力を SX - WINDOW で実行可能。 
またシヤー-^■ン. X をワープロとして利用できるよう、 
さまざまな機能が付加されています。 


• コンソールをサホード Human 68 k や X-BASIC の 
コマンドを SX-WINDOW アプリケーションと同時に夕 
イムシェアリングで実行できます。 

(グラフィックを利用したものなど， SX-WINDOW と処理が霣 
複 するものは実行できません。） 


• 多彩なプリンタに対応：さまざまな SX-WINDOW 
アプリケーシヨンで利用できるページプリンタドライ 
バを標進装備。 ESC / Page、LIPS UK PostScript に 
対応したプリンタが利用できます。 


SY-WINDOWver3J 

^ w CZjgGSSdSOnrniFD ^ CZjgGSSCaOfnmFD ) 棵準価格22,800円(税別） 

• Z _ sSTAFF 、 窬体俱楽部はツァイト社の商標です。 • ESC / Page はセイコーエプソン株式会社の登録商播です。 • PostScript はアドビシステムズ社の登録商榡です。籲 EGWord は株式会社エルゴソフトの登録商標です。 

.お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部（液映）システム機器推進プロジェクトチーム〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260- 1161(大代表）へ 淡 tT —龙株式会《 


SHARP 


eg 


目の付けどころが、 
シャープで 



今も、先も楽しめる。 

いつも新展開の予感、 SX - WINDOW のニューバージョン。 


「パターンエディタ j で作成した 
データを背累に設定可能。 


マルチフォントエディタ編集例。 
文字ごとに文字種•文字の大きさの 
指定、装飾が可能。 


闲途に合わせてカスタマイズできる 
便利な「エディタ」モードの例。 


プリンタ印字例 
(カラー印刷は誤差分散に 
より65.536色対応。） 



日本語フロントプロセッサ 

ASK 68 K Ver 3.0 の辞霪メンテナンスが 

ウィンドウ上で可能。 


アイコンデータや背摂データを 
作成する「パターンエディタ L 


オリジナルに作成した 
アイコンパターンの例 3 


512 x 5 丨2ドットの範囲内で 
65.536色の表示が可能= 

—〇 


さまざまなグラフィック 
フォーマツトに対応 C 


任意のサイズに 
縮小•拡大表示が可能。 


■実画面:1.024 XI . 024トフト表示画面: 768 X 512 ドノト 


異なる画像フォーマツトへの 
コンバートが可能。 


別売のビデオ入カユニット CZ -6 VS 1 
(標準価格1 78.000 円)を介して 
映像ハンドリングが可能。 


•画面は広告用に作成した、機能を説明するためのイメ-ジ画面です。また、各種アイコンなどは、 SX-WINDOW ver .3.1 がもつ機能を使って作成したもので、標準装備のものとは異なるものもあります。 
•本広告中のエディタで表示している文字のフォントはツァイト社の、 「軎体 倶楽部 j のフォントを使用しています。 













































































SHARP 









For 
X68030/ 
X68000series 
APPLICATION 
SOFTWARE 


V VTT 


MXIBB030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 

- 3—j, 1 _ 

ejy[ .j 


◎パーソナル DTP を X 68 で 


XDTP 


SX-68K 


CZ-291BWD 6 月発売予定 


縦書きをはじめとした多彩なレイアウト機能で 
パーソナルなデスクトソブパブリッシングを実現するソフトです0 
やさしい操作、豊寓な編集機能、グラフィックウィンドウ対応、 SX-WINDOW をすでに 
ご利用になっている方なら、基本掸作を新たに覚えることなく手鞋にレイアウトが作成できます0 

■ 16 富なテキス上§集機フォント種類、サイズ、文字種の変更はもちろん、上鎳、下線、網掛け、文字間隔の指定が文字ご 
とに設定可能0禁則、行間隔、タブ、インデント、マージンもパラグラフ（リターンコードまでの文字列）ごとに設定できます0また 
各テキストフレームごとに、フレーム形状、リンク状態（テキストの流し込み）、縦害き/横窨き、回り込みの股定が可能。検索/ 
I 換も単純な文字列だけでなぐスタイル別に行うことができます,， 

■グラフィックウィンドウに対応： GRW . X にも対応していますので、いろいろな形状でレイアウトしたグラフィックフレームのデー 
夕を65,536色の画像で確防しながらレイアウトできます。 

、まな画像フォーマィ ，オマネージャが対応している静止面フォーマットの他に 、 「PrintShop PRO -68 K 」、 

「CANVAS PRO -68 Kj 、「 GScript ファイル j の読み込みに対応しています。 

着グラフィックフレーム、テキストフレームとは別に直線、矩形、梢円、多角形が作 
史できる独立した酃線機能•第1水準を収めた明朝体、ゴシック体のベジエーフォン 
トファイルを樣準装備參ページの移動や作成/削除がスピーディに行える独立した 
ページウィンドウをサポート•ベージブリンタドライバ （ ESC / Page 、 LIPSIII ) を付厲、 

高解像度の美しい印字が可能。また SX - WINDOW が対応しているブ^ンタも使用可能。 

+5 MB 以上の空きのあもハードディスクが必餐丁 I 4 MB 、 Ver _3.0) 



◎グラフィック感覚の楽譜入力をサポート 


MUSIC\ 


SX-68K 


CZ-274MWD 標準価格38,000円（税別) 



MIDI 、 FM 、 ADPCM に対応した楽譜ワープロ &作曲演奏ソフトです。 

自由なレイアウトでグラフィックを描くように楽嫌入力、 

全パートの同時入力や 編集、 自動伴奏機能、応用範囲を広げるデータ互換性。 
多彩なプリンタ対応で美しい印刷も可能です。 

■ MIDI 、 FIVKADPCM 対応:1\/1旧1、ド^^、八0卩〇\/1を同時に発音できます。全ての音 
源を利用した場合、最大発音数は25まで設定可能です。 

■全パートの同時入力：ピアノ嫌、メロディ譜などの組み合わせで最大16パートまで 
櫬集可能。特定パートごとではなく全パートを画面に表示して編集できますので、直 
接画面上で曲の構成を考えながら作編曲できます。 

■コード&リズムによる自動伴奏機能：メロディ上にコードネームとリズムパターンを 
入力するだけで、自動的に伴奏をつけることができます。 

■優れたデータ互換性 ： 「MUSIC PRO -68 K 」 ゾ MUSIC PRO _68 K [ MIDI ]」 の 
データファイルが利用できる他、 OPM 、 MML 、 ZMS ファイル形式でデータ出力が可 
能です。 

■多彩なプリンタ対応:ページプリンタドライバ （ ESC / Page 、 LIPSni ) を付属、高解 
像度の美しい印刷が可能です。 

また SX - WINDOW が対応しているプリンタも利用できます。 


(4 MB , Ver .3.0) 





















































* さらに実用的な ウィンドウ システムへの 進化 

dXWIMDOWver3.1 システムキット 

C2-296SS(130m m FD)/CZ-296SSC(90n,niFD) 裸単価格22,800円(税別） 

ASK 68 K Ver3.0 を利用したインライン入力のサボート、 Human 68 k / BASIC コマンドを SX 
-WINDOW アプリケーションと同時にタイム シエ 
アリン グで実行で きるコンソールのサポートをは 
じめ、シャー^:ン .X をワープロとして利用できる 
よう機能アップ。また、さまざまな SX-WINDOW ア 
プリケーションで利用できるページ プリンタ ドラ 
ィバを標準装備(，ドローデータ （FSX)/ フォント 
データ (IFM) 処理の高速化も実現しています。 

冷コンソールで ij 、 sx -- window と 処理が ffi 找するもの ,4 MB 、 
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は実行できません， 

※既に SX-WINDOW をお持ちの方には有償パージョンアップサービスを行います.， 

► SX-WINDOW 開発支援ツール 

^XWIMDOW 開発キット Workroom 巡 4 

CZ-288LWD 標準価格39,800円(税別） 

SX-WINDOW 用のソフト開発に必要なツールやサンプルプログラムを 装備、プログ 
ラムの 編集、 リソースの作成、コンパイル、デ 
バッグといった一連の作業を SX-WINDOW 上 
で効率よく実行できます。初めて SX-WINDOW 
用のプログラムに挑戦する人にも、簡単に 基本 
機能の理解が深まる 33檷 （基礎 編23種、 応用 
編4穩、実用編6種)のサンプルプログラム付き0 

* ご使用に当って UC compiler PRO-68K vnr.ZJ が必 ® TT, 



►定評の GUI 対応ウインドウワープロ 


EGWord 


CZ-271BWD 標準価格59,800円（税別） 

ウインドウワープロとして評価の高い EGWord の SX-WINDOW 対応版: 
ペースのワープロを超えたグラフィカルユー 
ザーインターフェイス ( gui ) による手«な DTP ソ 
フトとしても優れた表現力を発撣します。定評あ 
る日本賄入力方式 ( EQConvart) によるインライン 
入力、さまざまなグラフィックデータ ( GScript ) やテ 
キストデータの貼り込み、また文書互換を突現 
する EDF ( Extendod Document ForrndO 形式をサ 
ボートしています " (4 MB . ver .2.0) 


» SX-WINDOW 開発キットのサポートツール 

開発キット用ツール集 


CZ-289TWD 標準価格12,800円（税別） 

SX - WIINDOWWI 発キットをさらに使いやすくするためのツールです,: 
熟リファレンスを簡単に楝索するインサイト SX 、 

イベントの発生を常時監視•確認するイヘントハ 
ンドラ、リアルタイムにメモリブロックの利用状況 
を表示するヒープビューアなど1丨楢のツールが 
用意されています。 


ver .2.0 ■ 




• SX - WINDOW 対応ドローイングツール 

Basycfraw^Bi 


參ウインドウ対応グラフイツクツール 

Easvpaint 

B&y 細 




CZ-264GWD 標準価格19,800円(税別） 

イラスト、フローチャート、地 B1、 見取り図など各種グラフィックが製図 
感覚で作成で M す。作成したデータは他の SX-WINDOW 対応ア 
プリケーシヨンでも利用でき、企画書などの作成をサポート。ページ 

プリンタト•ライパも樺準裝備, .. （4MB、ver.3.0) 


CZ-263GWD 標準価格12,800円（税別〉 
マウスによる簡単垛作、65,536色中16色の多彩な表現、クリ 
エイティブマインドに応えるウインドウ対応べイントツ-ルです. 
同時に愎数のウィンドウを開いて讓集でき、各ウィンドウ間て 
のデータ交換もできます. 


(2MB、ver.l.1): 富なアクセサリが収められてい i f 



% SX - WINDOW を楽しく使5ためのアクセサリ集 

デスクアク t サリ集 

CZ-290TWD 樺準価格14,80 0P 

SX WINDOW をさらに便利に楽しく使うためのデスクアクセ 
サリ集です t ，スクリーンセーパ、スクラップブック、スケ i 
ラ、アドレス tt 、 電子手幔通價ツール、パズルなど .I 

ver .3.0^ 


• マルチタスク機能をはじめ通信環境がさらに充実 

Communication 


SX-68K 


CZ-272CWD 標準価格19,800円(税別） 

通信環境をさらに高めたウィンドウ対応の通 m ソフトです。マ 
ルチタスク機能により他のアプリケーションを実行中でも簡 
に通信が可能。自動ログイン機能やプログラム檄能、など 
典.* な櫬能をサポートしています。 '^2 MB , ver .1.1 W 


► FM 音源サウンドエディタ 

SOUND\ 


SX-68K 


► SX - WINDOW 対応になってさらにパワーアップ 

ユーザー 
逆》編 


倉庫番リベンジ 


CZ-275MWD 摞準価格15,800円(税別） 

他のミュージックソフトで*赛中の音色を、簡単に作成、変更 
できるマルチタスク機能.またエテイット、イメージ、ウェーブの3 
つの繡集/確認モードを装備,,作成中の音色も50曲の自動 
演赛でリアルタイムに確 K、 編集できます， (~2MB、ver.1.r) 


CZ-2a3A(l30mfnFD)/CZ-293AWC(90mmFD) 各檷雜格娜 1 円 ( 棚） 

會席番10年にわたるユーザーの役»など、新作 30G 面が R 
白押し、まさに倉庫番の最強版が SX-WINDOW 上て楽しめ 
ます oAl 機能やエディット慊能、キャラクタ' (T« 機 fit も典懶，牛 
年で解けたらあなたは天才？てす W2MB!TerTl^ 


PIRO -60 K 


シリーズ 


*X68030/X 68000対応 



CZ -295 LSD 標準価格44,800円（税別) 


C compiler PRO -68 K の X 68030/ X 68000対応 
版。 MPU 6803 0、 MC 68882の命令セットに対応した 
アセンブラ、デバッガ、ソースコードデバッガを付属0 
また Human 68 k ver .3.0、 ASK 68 K ve 「.3.0 にも対 
応〇新たに GP 旧ライブラリ、 MC 68882対応フロート 
ライブラリを^•属しています。 


※メインメモリ 2 MB 以上が必要です。 

*C compiler PRO -68 K / ver .2.0/ ver .2.1 をお持ちの方には有憒グレート7ップサービスを行います。 


< 2 MB . ver . l _1 」 の表示は' メインメモリ 2 MB 以上、 SX-WINDOW vef . u 以 I が必甘であ6 ノ: > し 

※発売予定のソフトの画而は霣物とは輿なる埯食かあり J 

• EGWord、EGConvert は株式会社ェルゴソフトの登商襴 です、 籲 RSC / Page|；t セイコーエブソン株式食社の丫 || 


•お問い合わせは…シャープ㈱爾子槻器祺柴本部（液映)システム概器推迤プロジェクトチーム〒162束京都新宿区市谷八補町8番地 tt(03〉326CH16〗（ 大代 浅）へ v / f -7/ o ^ n^n 






























































































SHARP 



高速、高解像度。 

透過原稿 *ADF 対応型 カラーイメージスキャナ、 誕生。 



籲拡大読み取り時、細かい部分でも忠実に再現。 

2400 dp 叫やデジタルズーム機能が高品位を守ります。 



• 35 ミリフイルムも透過原稿読み取リユ 
ニットを使用して読み取り可能。 


高解像•高品位。美しさが際立ちます。 


高速処理を実現。スピーディに作業できます。 

A 4、300 dpi ならカラー約13秒* 2 、モノクロ約1秒* 2 でこのクラス 
最高の# 3 高速読み取りが可能です。大きな画像データを高 
速転送できる SCS 卜 I にも対応。また、最大 A 4/ リーガルサイ 
ズ⑵6 . 4 x 355 .6 mm ) までの原稿を読み取りできます。 


基本解像度 600 dpi 、 疑似解像度2400 dp ド1の高解像度読み 
取りで微細な点や線を鮮明に再現します。縮少•拡大は30〜 
2400 dpi の範囲で設定可能です。また、約1677万色で原画 
に忠実なリアルな色合いを再現します。 


•シャープ独自の技術「デジタルズーム」搭載により繊細な 
線やズーム画像も忠実に再現。 

また「ワンウェイスキヤン方式」 

を採用し、凹凸のある原稿も 
鮮明に読み取りできます。 


パレスーム」塔載により鲰細な ' 


通常の拡大時 
(当社従来機) 


デジタルズーム 

( JX -330) 


透過原稿読み取り ユニットと ADF を同時装着できます。 


透過原稿読み取りユニットは、 
35咖(ネガまたはポジ） フイルム 
からレントゲン写真まで各種 
透過原稿叫こ対応。基本解像 
度 600 dpi /1200 dpi の2種類を 
ご用意しました。また最大50枚 
までの原稿を自動送りできる 
ADF も同時装着できます。 



X 68000 対応カラーイメージスキャナ 

JX-330X 



透過原稿読み取りユ ニ ット (ォプション） カラーイメージスキャナ ADF [原稿自動送り装置] (ォプション) 

JX-3F6 標準価格98,000円（税別） JX-330X 標準価格178,000円（税別） JX-AF3 標準価格58,000円（税別) 
JX-3F12 標準価格138,000円（税別） 


使いやすい高機能画像入カソフトを標準装備く JX -330 X 〉 - 

I •Scanner Tool/S (画像入カソフト）、対応フォーマット形式： ZIM 、 PIX 、 GL 3、 PIC 、 GLX、GLM 

茱12400 dpi は当社独自手法による疑似解像度です.》2铳み取り開始から Sft み取り終了までの動作時間。ただし初期動作およびデータ転送時間を除く。*3クラスとは、 A 4 フラットベットクラスのこと。’94年4月現在。*4読み取り可能なサイズは機種によって異なります。 
■消費税及び配送•設置•付帯工事赀•使用済み商品の引き取り費等は、標準価格には含まれておりません。 


■資料のご請求•お問い合わせはシャープ株式会社ブリントシステム事業本部プリントシステム営業部 

〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 TEL .(06)62 卜1221(大代表） FAX .(06)629-1207 
〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 TEL .(03)3867-4410( ダ作ルイン） FAX .(03)3260-2159 
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ゲームフロクラミンク 
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5”2 HD フロッピィー X 2 枚 

( GCC 、 GDB 、 HAS 、 HLK 、 UBC 収録） 

本書は' X68000/X 68030ユーザを対象に、コンピュータの基礎知識から、 C 言語の人門、 
ゲーム プログラ ムの 作成までを、分かりやすく解説した実践的な C プログラミングの人門 
書で'ある。「付録 ディスク」 には、本;!!: の 金 ソースプログラムと ' それを コンパイル/リン 
クするため双超湖境 ( GCC 、 LIBC . etc ) を収録している。 

初めて C を学ぶ初心者から、ゲ ー ムプログラミングに間心を持つ、中上級者まで、すべて 
の X 68000/ X 68030ユーザに最適の1肶である。 
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A 3 描き下ろし 
k ポスターつき 


KAORI 


YOU 


原画& 

設定資料集 

、•(株)セタ/監修 
* 田中良/画 

;• '• •- • ‘ 

ファン待望// 

初の公式ブック登場 

アニメを見るかのよラな滑らかなグラフィツクで 
それまでの単なる麻雀ゲームの常識を打ち破った 
「スーノ V — リア J レ麻雀」シリーズ。 P II では D めて 
かわし化ヽ美少女キャラが登場して以来' 現時点で 
の乍 Piv ま.で、常に'トツプの人気を集めてき 
た！>本書はその Piv の魅力を全部公開するはじめ 
ての公式設定資料菓だ。アニメ - ターとして活躍 
中で、シリーズすべてのキャラクターデザインお 
よび原画を担当してきた田中良氏の血と汗と努力 
が結集した原画の数々と描$下ろしイラストをと 
くとこ'覧ください。 

定価2,000円 


| C gp T | ■定価は税込■お求め•ご予約はお近くの書店で 

baimk ! ソフトバンク株式会社/出版事業部 販売局： TEL .03-5642-8101 












































RPG 幻想事典 I シリーズ 



戦士たちの時代 

司史生•坂東いるか著 

ファン タ ジー RPG の主人公は、常に危険に身をさらして戦 
います。死を恐れずに戦うこと —— それは人間の最も美し 
い姿なのです。遠い昔に存在した、中世 ヨーロッパの 騎士、 
十字軍を嘴退した イスラムの 兵士、 モンゴルの 騎馬兵、そ 
してわが国の鎌倉武士など、孤高の戦士たちの知られざる 
実像に迫ります。 定価し800円 


逆引きモンスターガイド〜西洋編 

ヘッドルーム 編著 

人気コンピュータ RPG に登場するモンスターの名称から、 
ズバリその 原典、 ルーツ、 異称、特徴、 ゲームでの扱われ 
かたなどのデータを逆引きできる画期的なモンスターガイ 
ド。 RPG の 他界 への足掛かりとして最適の内容です。初心 
者から マニアまで 幅広い層に おすすめの 一冊。 

定価〗，800円 


チャンバラ英雄伝 

柳川房彦•高井 夏 生•横山雄一共著 

身近にあり ながら、 RPG の 世界では まだ 活用 
されていないくチャンバラ •ワール ド〉を 徹底解 
説。名ノ J •妖ノ J ガイド、剣法の変遷、 入物 ガイ 
ドなど RPG ファン必说 の盛リ だくさんな 内容 

です。 定価1，800円 


【シリーズ 既刊】 

RPG 幻想事典•日本編 

飯島健男著 

『化 紀』 にみる神の時代、幻想事典を動かすキ 
ャラ クタ ー、 武器•防馋 など 知りたいことを 
満攸しています。 定価 1,860円 


RPG 幻想事典 

早川浩著 

RPG の 源泉である神話 や 中世の物語に さかの 
ぼつたり、 モン スターや武器 • P 方贝などの 山 
米を紹介しています。 定価〗，550円 


【近日発売】 

Far Roads to Lord リプレイ 

RPG セヅシヨンカイド -6月下旬発売予定/ 

遊演体監修司史生/ゆうせぶん共著予価1,600円 

国産テーブルトーク RPG シリーズの M 新作、 「 FarRoadstoLord 」 の製作にあたった スタッフ による、初の公式ガイドブック。リプレイを中 
心に、ルールの リファレンス や、背景世界 ユルセ ルームの解説を盛り込み、 「 F . ローズ」の マスター およびプレイヤーに、その魅力とプレイ 
方法を紹介しています。初心者から上級者まで、すべてのテーブルトーク RPG ファンに も読み物として楽しめる内容です。 


逆引きモンスターガイド〜東洋編 - 7 月下旬発売予定/ 

へツドルーム編著予価1,800円 

♦定価は税込みです♦お近くの書店でお求めください ソフトバンク株式会社/出版事業部 |SOFT 

販売局 TEL .03-5642-81 01 IBANK 
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A 全文 

M 貌 f コントラ 

_ ■•漏 

発近丄 

陣 I チ 


ドルフイン2 
ジュラシック•パ，ク 

トムキヤツト•アレイ 

♦ 


+新作ソフトをキャッチ•アップ 


新作スクランブル 


豪血寺一族 

パルスマン 
イッチー&スクラッチ 
チヤツクロック2 


♦ 


の 

セガ • MEGA ローブレブロジェクト始動!！ 

’94後半発売我の RPG 大集合! 


醬癖##綴じ込み付録綠醬雖黎 

SPECIAL 

ス■パ■スト _ J ■トフアイタ ■ I 


• I •最新作のホットメ ニ ューを宅配します。 


巳 E メガホットメニ:!- 


ラングリツサー]! 

餓狼伝説2 
大航海時代 I 

鲁 

+ MEGA . CD のニューデ:(スク怙報 
を一足お先に紹介!！ 


MEGA-CD PRESS 


LUNAR ! 

シャイニング， 
フオース CD 




















CGA 入門キット 「 GENIEj 

付録ディスクの内容 


初めての人，過去に挫折した苦い経験がある人などにも CGA の楽しさを知っ 
てもらうために，プロジェクトチーム D 6 GA が熱意を込めて制作した CGA 入 
門キット，その名も 「 GENIE 」。 パーツの組み合わせでお手軽に CGA 制作が体 
験できるシステムです。ここでは，今回のディスクに収録されたデータを紹 
介しましよう。これを見ながら，あなたも何か作ってみてください orGENlEj 
の使い方については連載のほうで解説します。 
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円盤： DS ( DiSk ) 


FT 08 


DS 01 


FT 09 

戦艦：巳 S ( Battleship ) 


DS 02 


BS 01 


DS 03 


BS 02 


DS 04 


BS 03 


DS 05 


BS 04 


DS 06 


BS 05 


DS 07 


BS 06 


DS 08 
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棒 ： PL ( PoLe ) 



P し 02 F し 01 




PL06 FL05 


横腹 ： SD ( SiDe ) 



PL 07 SD 01 
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CN 05 


CN 06 


連結 ： JT ( JoinT ) 


87 ■ 、 83 


FD _ 

109 

FD _ 


JT 01 


JT 02 


JT 03 


JT 04 


JT 05 


JT 06 


JT 07 



























































































江□響子の実用講座 


夏のカードを 

コラージュで 


PhotoCD と MATIER を使えば 


絵が描けなくだってダイジョーフ' 



マー坊，ウー助，スー太郎は3人兄弟。マー坊とウー助は，生まれたときから小さな村に 
住んでいますが，いちばん上のスー太郎は，弟2人のために町へ出稼ぎに出ています。 

ウー助：スー太郎兄ちやん，ど一して3かな一。久しぶりに手紙でも書こ勹か7 
マー坊：夏— ドを，手作り T 送ったら喜ぶよね，きっと。 

ウー助：ても俺，絵なんマ描けないぜ。 

マー坊：ボ勹だっマ描けないけど……写真をハガキにしたらど勹かな。去年0夏，みんな 
で海に行ったとき0があるじやない。 

ウー助： T も，ただ0写真じやつまんないよ一。兄ちやんだっ T も勹見 T い3んだぜ0 
マー坊：じや写真を組み合わせ T ， MATIERT 加工したら7 
ウー助：な3ほど。マ％文字も入れちや勹！ 

マー坊：写真 • fePhotoC □にしマから， C □-闩 OM ドうイブ T 読み込むと，スキャナよ 
りもきれい T 速いらしいよ。 

ウー助： Mac * &使っ T い3俺ク)友人が， CD - 闩〇 M ドうイブを持って3せ。 

マー坊：たしか， X 68000 でも CD - ROM ドうイブが使え3よ勹にな3デバイスドうイバ • 
ソつ卜が発売されマ3はずだよ。 

ウー助：じや，俺，探し TC 3 ……。 



X 68000 シリーズ用の CD - ROM デバイスドライバ 
は，（株)計測技研から発売されています。 

価格は，4,800円(税別） 

(1) ISO 9660 アクセス対応ドライブ 
市販されているほとんどの CD - ROM ドライブ 
(2 ) CD-ROM XA 対応ドライブ ( SX-PhotoGal 
lery 対応） 

東芝 

互換製品 
ロジテック 
松下電器 
計測技研 


XM -3301, XM -3401, およびその 



PhotoCD 

これはフジカラーのもの。ほか 
にコダック，コニカのもある 


LCD -500 
LK - RC 533 N 25 
KGU - XCD , KGU - XCD 2 
(3) オーディオコマンド対応ドライブ 
計測技研 KGU - XCD , KGU - XCD 2 
また， SX - PhotoGallery は， PhotoCD を SX-WIN 
DOW 上で再現するソフトです。 （ CD - ROM デパイ 
スドライバ 付属） 

価格は，15,000円(税別） 

問い合わせ先（株）計測技研 30286(22)981 1 


計測技研の 

CD - ROM ドライブ 

このほかにも，いろいろな CD - 
ROM ドライブが使える 


IS Oh!X 1994.7. 




























ネガを 


マー坊：まず，どめネガ它使勹か選ばなくちや0あっ，隣めお姉さんが写っ T い3よ。ボ 
ウたち3人めこと，いつもかわいがっ T くれてたね。 

ウー助：海とあ'姉さん*&組み合わせたら，夏らし （ T いいな一。よし，これとこれ……印 
它つけてっと。 

マー坊：あっ，ボー/しぺしなんかじやダメだよ…… V —マト7ラつみたいな柔らかい鉛筆 
じやなくっちや。 

ウー助：わかったよ，わかったよ，これ TOK だ3〇 

マー坊：じや，ネガ*&あ'店に持っていって， PhotoC □にしマもらあ'勹。 


ウー助： PhotoC □が T きた衿一。 

マー坊： SCSI ケーフ/し TCD - ROM ドライフをつない T ……これ T よし0 
ウー助： CD - ROM デバイスドうイパ％コピーし T …… CONFIG . SYS を書き換え名 
せ。 CD - ROM ドうイブ AID 番号は3にしたから， DEVICE = …… CDDEV . 
SYS / ID 3 と書けばいい0か。 

マー坊： PhotoC □它読み込むドうイバと， SX - WINDOW 上 TPhotoC □が見られ名 
PhotoGalleryt イしス I -ール。あとは， SX - WINDOW 它起動す3だけだ 
ね。 


注文は，大手の DPE 店，量販店で受け付け 
てくれます。納期は，1週間から10日ぐら 
い 0 価格は， PhotoCD の原盤が1枚1,000 
円，技術料がその都度500円，入力が 35 mm 
のネガなら1枚100円，ポジなら1枚120円 
です。いちどきに入れると100枚まで入りま 
すが，何回かに分けて入力すると，入る枚 
数は100枚以下になります。 
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画像を PhC 3 t □□□から 

日 X - WINCDW 上に取り出す 


ウー助： CD - ROM ドライフク)アイコし*&勹ワッ勹 
と……あれ7画像が出 T こない冷。 

マー坊： IVM . X と GRW . X を起動させて7うつイッ 
ウウイしドウを開いマ…… X れから Phot 〇 
Gallery 它起動す3。冷0上に CD - R 〇 M 
ドライフめアイコし％ドラッウ*す3んだよ。 
ウー助：あつ出マきた。へえ一きれいだな一。 

マー坊：使勹画像它だいたい決 MT あ'こ勹ね。 


X 68 QOOSUPER より前の機種 
では， SCSI インタフェイスボ 
ードが必要になります。 


◄ SX-WINDOW の画面 


手順を覚えにくいときは，使う順 
番に アイコ ンを並べておくと便利 
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ウー助：さ〜てと、つ才トコラージュす3冷一！ 

マー坊：ど勹い勹デサイしにす名かをあ'あ'まかに決 
MT , 手順を考えマから制作にとりかかっ 
たほ勹がいいよ。4ク>ほ勹が，無駄な作業 
が少なくな3からね。 

ウー助：海％背景にお姉さんが；?、んわり白い線で浮 
き出マい 3 d がいいな一。 1994 SUMME 
R 0 文字も入れたい！ 

マー坊：勹〜ん，写真它勝手に使って，あ'姉さん怒 
らないかな。ボウ聞い T くるよ。 


マー坊：出来上がったら，ボストカードくれればい 
いつ て。 


画像を PIC で tz - ブして MATIER こもってくる 


ウー助：ねえ，使勹画像を決功たク)はいいけれど，ど一やつ 
TMATIER にもつ T く : S んだ3勹〇 
マー坊：まずウリツブボードにコピーす3……4れからキゃ 
しバス， X 它起動しマ……ペーストす3。ほらね。 
ウー助：あつ4勹か。ここ TAPICTPIC つアイルとし T 
セー7すればいいめか。 


ウー助：よし、 MATIER にもつ T (3 冷一0 口ードつと。 

あれっ7画面が横長になっちやった。 

マー坊： PhotoCDa 中 A 画像は，ピウセ/しめ縦横比（アス 
ぺ勹卜比)が1:1なんだ。 Macintosh や PC -98 
なら問題ないんだけれどね。 X 68000 はアスぺウト比 
が3: 4だから，こんな風にび3〜んと伸びちや勹 
んだよ。だから， MATIE 闩めトラしスフオーム T 
適当に修正す3といいよ。 

ウー助：ふ一ん，4勹な0か0 


デザインをおおまかに決める 
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MATER でフオト」フージ 




□下地の色を決める 


□海の風景をロード 0 トランスフオー 
ムしてレイアウトし，いらない部分を 
修正する 


□風景のまわりをギザギザにトリミン 
グする。いったん下地にマスクをかけ， 
マスク反転で，海の風景にマスクをか 
ける。画面全体にノイズをかけて砂地 
の雰囲気を出す 


ん 



□お姉さんの画像を読み込む。 


トランスフオームして修正する 画面の2にコピーする 


mm 


F 辟涅 


■WRFIPJrtl 

□お姉さんの画像を裏画面の 2 から表画面に 
減算コピーする。線が弱いようなら，もう一 
度コピーする 





□輪郭抽出をして，レイアウトする。裏 



□文字を入れ，その部分にデフューズをかけ 
て砂目状にして出来上がり 


□髮の毛などを加筆修正する 


MATIER のいろいろ 
な使い方は， CG 専門 
誌 「 PIXEL 」 の1994 
年2〜 B 月号で，長 
谷川一光先生が詳し 
く解説しています。 


MATIER ver .2.0 
X 68000 用 5"2 HD 2枚組 
39,800円（税別） 

サンワード 
0044(855)4335 



ウー 助： ふ勹〜，やっと T きた。あ' 姉さんグ輪郭，筆 T さっと描いたみたいだ。 

マー坊：ほんと。あとは RG 巳デー 9 T セーフし T ， いよいよボストカードめ発注だね。 
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SEA . RGB 
512 X 512 ピクセル 
アスぺクト it 3 : 4 
村のマー坊，ウー助 
TEL 9999-88-7777 


ウー助：テー勺•&セーフしたティスウは，ど勹すればいいめかな ぁ〜。 

マー坊：ラべ/しに，ファイル名，ピウセ/し数，アスぺウト比，氏名，電 
話番号をきちんと記入した7 

ウー助：したせ。マ％ PhotoC □みたいに， DPE 店に持っマいけばい 
いんだ 

マー坊： CG 出力は，ちょっと特殊だから，どこ* T も〇 K というわけに 
はいかないんだ。（株)フジカうーサービス0場合は，東京と大 
阪ク>ブ12つエッジ H ) ナル営業所て受けつけてくれ3。マ•も，あ 
らかじ MCGd 担当者に問い合わせたほ勹がいいよ。郵送でも 
受けつけ T くれ3らしいけど……。 T ね，闩 G 巳テー勺から直 
接ネガに焼くことも T き S けど，色が思ったとあ'りに出マい3 
か不安だったら，まずポジに焼いてチエツゥしてから，ネガに 
起こすといいね。 


CG ポジ出カサービスの価格は，（株）フジ カラー サービスでは3,000円（税別）です 0 
また，ポジからネガへ起こすには，1,000円（税別）です。 


ディスクのテータからポストカードへ 


ウー助：ポジが T ? ■た冷〜。あれっ7画面て•見た色よ <•) ちよっと暗いみたい。 
マー坊：画面仍色は輝度が加わってい3から，4ク(分明3 く見え3んだ。気に 
な3よ勹だつたら，作3と？に少し明3 M にす3といいね。 

ウ-•助： >4れに，画像めまわりに黒い枠が T きマ3よ。 

マー 坊： ああ， 衿れはね……35關は普通 カメラ T 撮3 サイス 'T しよ。 Tt-CG 
ク I 場合は， カメうめとチと 違っ マど勹してもまわりが 余っ T しま勹んだ。 
余りク•部分が黒くな3んだよ。だから，トリ2しウ'它しないと，黒枠 
めつ いた写真八ガキになっ T しま 勹こ ともあ 3 んだ。 CG % 写真八ガ 
キにす3なら，トリ2しウ■指定き3ブ R ボストカー•ドめほ勹が安 
心だよ 0 


制作の流れ 


MATIER で 
画像処理 


ネガ 


Photo 


RGB 


35 mm 


インター 


プロ 

ポスト 

力ード 


CD 


データ 


ポジ 


ネガ 



1週間〜 
100ぐらい 




画像 

チェック 


中1日 


1週間ぐらい 


ウー助：やった_ 0 ついにできた一！ 

マー坊：きれいだね一。作業時間4めもク)は，大したことなか 
ったけど，出来上が3ま T 時間がかかったね。 

ウー助：はや功に作4はじ MT , よかったな一。 

マ-'坊：スー太郎兄ちゃん喜ぶよ，きっと。 


PhotoCD , CG 出力，プロポストカードの問い合わせ先 

(株）フジカラーサービスプロフェッショナル営業所映像システム課 
干141東京都品川区西五反田 3-6-30 
003(3493)681 1 祖当富岡さんまで 
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[第 38 回] 

星籠 


江 □ 響子 


昼と夜が交差する，だそがれどき。 

文語の「誰そ彼は（だそかれは）」に由来している 
といいます。薄暗がりに誰かがいるのはわかるけ 
れど，誰だかはわからない，そんな時間に何も考 
えすぼんやりしていると，心の闇にス I リーが 
突然浮かんで<ることがあります。見極めよろと 
して近づいだとだん，風に吹かれだ砂の城のよう 
に崩れ，跡形もなくなる……こんな風にして一瞬 
で消え去ってしまっだ，だ<さんのス I リーの 
輪郭や断片を記しだノートから，7月らしいもの 
を選んでみましだ。 

七：9の日の夕暮れ。公園のペンチ。 

暗<なって字が読みづら<なっだので，本を閉 
じ，そろそろ帰ろろかと考えていると， 

「一緒に，星を拾いに行かない7星籠を持って 
いるの」 

と声がしだ。 

振り向くと，目の前にショートヘアの小さな女 
の子が立つている。年は，7つか8つぐらいだろ 


うか。差し出しだ右手には，不思議な形の籠がぶ 
ら下がっていだ。 

「七夕の夜はね，星がいっばい落ちて<るの知っ 
てた7 織姬が天の川を渡って，彦星に会いにい 
<でしよ。そのときにね，天の川から星があふれ 
てこぼれるの」 

天の川に流れ星だって I ? 

東京の夜は，星は数えるほどしか見えない。正 
月やお盆の車の少ないときでさえ，だかが知れて 
いる。夏のはじめのいま時分なら，夏の大三角形, 
宵の明星の金星，北極星，さそり座，北斗七星と 
い<つかの星ぐらいだ。天の川や流れ星なんて， 
都心ではとても見ることはできない。 

「星を見るんじやな<て……拾〇の。落ちた星は 
じきに消えてしまうけれど，そのまえに星籠に入 
れれば，一晚は輝いているのよ。流れ星だから， 
願しヽ事もできるの」 

彼女は相手の心が読めるのだろうか，こういっ 
たのだっだ。 

見渡すと，星はあちこちに落ちていだ。電話ボ 
ツクスの陰，歩道の脇，電線にひっかかっている 
のもある。しばら<は，きらきらと輝いているの 
だが，数分すると光は弱<なって消えてしまろ。 
しかし，道行<人は誰も気がつかなかっだ。まさ 
か星が落ちているとは思わないのだろろ。 

ひとつの星が足元に落ちだ。 

「さ，はやく j 

と彼女が籠を開けて<れだので，すぐに拾い上げ 
て中に入れだ。 

「星って，通ったあとに軌跡ができるでしよ。こ 
の籠はね，星の軌跡で編んであるの。だから，そ 
の中にいると星は，空にいるのとおんなじ気分に 
なって安心するの。一晚は輝きつづけるのよ。で 
ち，夜が明けると消えてしまろから，願い事をす 


響子。 CG わ〜るど 
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るなら今晚のろちにね」 

彼女と別れて家に帰っだ。部屋を暗< して，机 
の上に星籠を置いだ。何を願えばよいのかと考え 
だ。どろい〇ことが心からの願い事といろのだろ 
うと思っだ。 

星の光は，強<なっだり弱<なっだりしている。 
心臓の鼓動のよろだっだ。黄色<てやわらかな光 
が籠からこぼれている。それをじっと見つめてい 
ると，頭のなかがぼろっとして<るのだった。 

朝になっていだ。星は消えてしまっだ。星籠だ 
けがテーブルの上に残つており，影が窓からの光 


をあびて，細<長<伸びている。そして，気がつ 
いだ。一番の願い事は，少女が一体誰なのか知り 
だかつだのだと。 


今回ク iCG テー9 


1920 X 1 536 ピクセル 

1670万色フルカラーを 4 X 5 ポジで出力 
使用ソフト liC-TRACE 
総物体数 B 6( 物体数57,論理演算 29) 平行光線1 
MATIER で作成した背景を， a チヤネルで合成 
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賢 ^ DOS 


5 月 17 日から 20 日までの 4 日間，東京喟 
海の国際見本市会場でビジネスシヨウが開 
催された。 

シャープでは NEWTON の日本版 GALIL 
EO を発表。注目を集めていた。 

松下の WOODY は「テレビ パソコン」 とい 
う懐かしい響きのあるマシンだ。 WINDO 
WS マシンを核に CD-ROM メディアとテレ 
ビを統合したマシンを提唱したものだ。•特 
に CD-ROM メディアに力を入れているよ 
うで CDG カラオケやビデオ CD などにも対 
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応している0 
(CF- 3000だ 
同様のコ: 


^昔のテレビパソコン 
面影は微塵もない。 

|こよる旧 M の新 PS/V 


❶これが GALILEO だ❷ ICM の低価格 MO 
ドライブ❸専用紙使用時 720 dpi の超高解像 
カラープリンタ❹アナログなので画質は最 
高0低価格熱転写プリンタ（ページ型）❺ 
最近のコビーはファクスとページプリンタを 
兼ねる❻15型 FLC ディスプレイ❼驚異 
の自動ページめくりコピー機❽これが松下 
の WOODY だ❾ Workplace は OS を統一す 
るか？ ❿ DTP の極み？ 330線対応の印刷 
システム ® ビジネスにはリクライゼーシヨ 
ンも大切かも 


も発表されていた。そのほか OS の統一を狙 
う旧 M の Workplace の DOS 版も出展。 

Macintosh 関係は Power アプリを一堂に 
集めるなど実に元気だ。 

周辺機器関係では ソニー ドライブを使っ 
た低性能ながら低価格な MO ドライブゃエ 
プソンの 720dpi のカラーインク ジエッ トプ 
リンタ，ついに量産段階に入った大型 FLC 
ディスプレイなどが注目されるところだ。 
画質はいまひとつだが，15インチが最小級 
という大画面は魅力だ。 
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SOFTWARE INFORMATION 



現在，読者の期待度 No.1 のゲーム「餓狼伝 
説 SPECIAL」 ですが，とうとう X68000 版の 
画面をお見せできることになりました。完 
成まではまだ時間がかかるようで，発売予 
定は夏。あと少しの辛抱です。 




wsm, 


SPECIA 


鷗驗纖 area 氣 


あの「餓狼伝説2」に引き続き，移植が進め 
られている「餓狼伝説 SPECIAL 」 だが，開発途中 
バージョンが編集部に届いた。これで，「餓狼伝 
説」シリーズは，すべて移植されたってことだ 
ね。 NEOGEO 版の発売からはだいぶたったが， 
ちゃんと移植されるなら，それだけでも評価し 
ちゃうかな。 

ただ，「餓狼伝説2」が 10 MHz であの速度だっ 
たから，スピードアップした「餓狼伝説 SPECIA 
L 」 の移植はちょっと気になってしまう。このへ 
んについてはまだわからないので， 

製品版に期待しよう。 

それでも，あのミスター当て身 
のギース様が使えるとなっては， 

ゲーマーの貴方はもう黙っていら 
れない。タンフールーの旋風剛拳 
も「餓狼伝説 SPECIAL 」 で復帰。リ 
ズミカルなダックキングも「打倒， 

テリー j で復活！前作を遙かに 
凌いだこのゲーム。ハードデイス 
ク容量もかなり必要だろうから， 

この際 M 0 でも購入して，待つこと 


にしようか。 

個人的にはリチャードマイヤーがいないのが 
残念だけど，ファン待望の I 本となることは間 
違いないだろう。 （澈） 

X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

魔法株式会社 0078(261) 2790 



期待が急騰の2 作 

I . SX-WINDOW ver 3. I (前回順位 ） I 

2. 餓狼伝説 SPECIAL 2 

3. XDTP - 

4. スタークルーザ ー II 8 

5. Mr . D 0!/ Mr . D 0! VS UNICORNS 一 

サムライスピリッツ 10 

7. 魔法大作戦 6 

8. 龍虎の拳 1〇 

9 . MUSIC SX -68 K 3 

10. The World of X 6800011 

6 月号の読者アンケートはがきによる「期待 
の新作ソフト」です。 

I ， 2位は先月号から変化なしという結果で, 
この2本は3位以下を大きく引き離して期待を 
集めています。 I 位の 「 SX - WIND 0 Wver 3. I 」は 
すでに店頭に並んでいます。「餓狼伝説 SPE 
CIAL 」 のほうは発売日は未定ですが，上でも紹介 


している ように 開発は順調のようです。どちら 
も， 前バージョン，シリーズ前作の好評が大き 
く影響していると思われます。 

新顔は3本が登場しました。いずれも先月， 
先々月号あたりから情報が出始めたものです。 
「 XDTP 」「 M 「 .D0!/Mr.D0! VS UNICORNS 」 につ 
いては今月号でも新しい情報を提供できないの 
が残念ですが，来月号では何かお届けできるで 
しょうか 0 「The World of X680001 1」は， 完成直 
前のサンプル版にての紹介記事を掲載しました 
ので読んでくださいね。この号の発売前には製 
品 が窬店 に 並んでいる予定です。 

最後に，残念なお知らせがひとっあります。 
開発着手の発表以来多くの期待を寄せられてい 
た 「龍 虎の拳」です が， 諸般の事情に より 開発 
中止が決定となりました。ファンだけではなく, 
いま ま で開発に尽力し続けてこられたスタッフ 
の方々にとっても残念なことと思います。ユー 
ザーとしては，次回作に期待したいですね。 
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先月号でも紹介した「レツスル エン ジヱルス 
3」だが，移植は順調のようだ。これまでの2 
作品との大きな違いはプロレス団体の経営にあ 
るが，今回はそれについて少し触れておこう。 

まず，団体だが，最初からメンバーが決まつ 
ているわけではない。これは，他団体の現役選 
手や引退選手，新人などをスカウトしていくの 
だ。前作，前々作でお気に入りの選手がいる場 
合には，ぜひスカウトしよう。 

さて，どのようにプロレス団体を経営してい 
くのか？ それは興行である。興行とは地方の 


体育館などでよく行われるアレである。実際に 
見たことがなくとも，当日には宣伝力一なんか 
で派手に宣伝されているので，きっとご存じだ 
ろう。利益を得れば，有力な選手をスカウトす 
るなど，さらに団体を強化できる。 

ゲームモードは，団体経営モード， エキシ ビ 
シ ヨン マッチ， 団体対抗戦の3種類。団体対抗 
戦では，団体経営モードで育てたディスクをも 
ちよることで，ほかのプレイヤーの団体と対抗 
戦を行うことができる。 

発売日は7月31日の予定。 

X68000 用 3.5/V2HD 版5,800円（税込） 

TAKERU 0052(824)2493 






アグミックス b、 ら発売されている「クイー 
ン•オブ•デュエリスト」シリーズ。美少女バ 
トルゲームだが，漫画家がキャラクターをひと 
りずつデザインしているので，いろいろな個性 
が楽しめる。特にその作家のフアンの人には嬉 
しい企画である。 


ゲーム内容は， PC-98 版， FM TOWNS 版と発売 
を重ねるたびにバージヨンアップが重ねられ， 
とうとう格闘ゲームの本命 （？）X68000 版の開 
発が開始された。背景はすべて描き直し，アニ 
メーシヨンを滑らかにするためにキャラクター 
バターンも増やし，思考ルーチンも強化すると 


のことなので，他機種でのプレイを経験済みの 
人も楽しみに待っていよう。 

美少女もので2 つの バージョンがあるが， TA 
KERU では誰でも購入できる一般バー•ジョンの 
ほうが発売される。18禁バージョンはパッケー 
ジ販売で，価格が9,800円（税別)。 

X68000 用 3.5/5〃2HD 版5,800円（税込） 

TAKERU 3052(824)2493 



画面は FM TOWNS 版です 






エディ タ機能の強化などだ0 

なかでもステップ エディ タ機能の強化は最も 
充実していて，ランダムに音のばらつきを与え 
て手弾きのリアルさをシミュレートする機能や, 
変数などを含む置換機能などがある。 

当然のことながら，これまで好評だったリア 
ルタイム録音機能も健在なので，適当に録音し 


yy-nea 


最初に広告が出て以来，長らく待たされた音 
楽ツール 「 Mu-l GS 」 が，ようやく発売されるこ 
とになった。今回の主な バージョンアップ 点は, 
GS / GM 音源への対応， スタンダー ド MIDI フアイ 
ルの コンバータのデバッグ， そして， ステップ 


たあとで，うまく弾けなかった部分だけをステ 
ップエディタで手直しすることが可能である。 

そのほかの機能はそのままだが， MT-32 系列 
の LA 音源のエディタは削除されているので，対 
象は GS/GM 音源ユーザーに絞られている。（瀧） 
X68000 用 5〃2HD 版28,000円（税別） 

サンワード S044 (855) 4335 
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SOFTWARE INFORMATION 


窒臟，イ碰 

当初は 6 話で完結予定だったのを，倍に増や 
して続けられた人気シリーズも，とうとうこれ 
が最終回。ディスク5枚組と豪華版で，グラフ 
ィックもアニメーションも充実，フアンは大満 
足だろう。 

そもそも，ライムたちが人間界にやってきた 
のは，妖怪となった魔宝玉を探し出して，人間 
たちに迷惑をかける妖怪を退治するのが目的だ 
った。そして，魔宝玉を回収すれば帰れるはず 
……なんだけど，そんなことはもうどうでもい 
いみたいだぞ。こっちでの生活もなかなか楽し 
いし，仲よしの友達もいるしね。 

で，のんびり平和にすごすライムたち。だけ 
ど，ちょっと何か忘れてはいないかい……？ 
そう，第6話で戦ったアイツである。まだ勝負 
はついていないんじやなかったつけ . 。 



画面は PC -9 BQ 1 版です 

登場する。手強い相手にふいを突かれたライム 
ちゃんは絶体絶命！ 動転するプギ。バース， 

ココナは？ そして，みづきちゃんは？ 

さあ，感動のエンデイングをお楽しみに。 

X 68 000用 3.5/5”2 HD 版 1,500円（税込） 


最終話だから，当然ながらそのボスキャラが TAKERU 


0052(824)2493 


これまで X 68000 には，サードパーティから発 
売された開発ツールはほとんどなかった。しか 
し，このほど Be システムより，純正品での不満 
点を補足し，ソフトウェア開発を効率イ匕するた 
めの CASE ツールの発売が予定されている。 

この 「 XCASE 」 は， PAD チャート（構造化フロ 
ーチャート）の形でプログラムを入力するもの 
で，図形や表を使って可能な限りのプログラミ 
ングの自動化を図る。作成されたプログラムは 
コンバート機能により， C またはアセンブラの 
ソースファイルに出力される。 

そのほか，データやドキュメントなどを一括 
管理するデータべース機能も備え ，鲁式の統一 
や，ソフトウェアとドキュメントとの対応をチ 


エックするなど，プログラミングだけではなく 
全般的な開発効率の向上を目指している。 

Be システム 00492 (94) 7966 

X 68000 用 5〃2 HD 版 19,800円（税込） 





発売中のソフト 

★雀神クエスト 


SPS 5/19 

X 68000 用 

5〃2 HD 版 

7,800円(税別) 

★ SX-WINDOW ve 「3.1 システムキット 



シャープ6/上 

X 68000 用 

3.5/5〃2 HD 版 

22,800円(税別） 

★The World of X 68000 II 電波新聞社6/上 

X 68000 用 

5"2 HD 版 

4,900円(税込） 

★宝魔ハンター 

ライム11 

TAKERU 6/10 

X 68000 用 

3.5/5〃2 HD 版 

1,500円（税込） 

★麻雀航海記 


TAKERU 6/15 

X 68000 用 

3.5/5〃2 HD 版 

5 800円（税込） 

腑廣報 

★宝®ハンター 

ライム12 

TAKERU 7/10 

X 68000 用 

3.5/5〃2 HD 版 

1的0円(税込） 


★レツスルエンジヱルス3 TAKERU 7/31 

X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版5 800円（税込） 

★餓狼伝説 SPECIAL 魔法株式会社7/下 

X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★ Mu -1 GS サンワード5/未 

X 68000 用 5〃2 HD 版28,000円（税別） 

★ロボスポーツ イマジニア 

X 68000 用 5 # 2 HD 版価格未定 

★Traum 象スタジオ 

X 68000 用 5 # 2 HD 版価格未定 

★絞！較！絞！ KANEK 0 

X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★逹人 KANEK 0 

X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★エアバスター KANEK 0 

X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★サバッシュ II ホプコムソフト/グローディア 

X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★麻雀悟空•天竺への道 シャノアール 


X 68000 用 

★スタークルーザ ー II 
X 68000 用 
★魔法大作戦 
X 68000 用 


5〃2 HD 版9,800円（税別） 

アルシスソフトウェア 

5 # 2 HD 版価格未定 
EA ビクター 
5〃21^版価格未定 


★地球防衛 MIRACLE FORCE カスタム 

X 68000 用 5〃2 HD 価格未定 

★ XDTP SX -68 K シャープ6/未 

X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版価格未定 

★ Mr . DOI / Mr.DO VS UNICORNS 

電波新聞社6/下 
X 68000 用 5〃2 HD 版5,300円（税別） 

★クイーン•オブ•デュエリスト外伝+ぴ 

TAKERU 8/未 

X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版5,800円（税別） 

★X CASE Be システム 

X 68000 用 5〃2 HD 版 19,800円（税別） 

魔法株式会社より発売が予定されていました「龍虎の 
拳」は，残念ながら開発中止となりました。 
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•ス-パ-リアル雛 piv •麻麵海記•雀神クェスト 


3 つの味で麻雀三昧 


Sudo Yoshimasa 

須藤芳政 


パソコンで遊ぶ麻雀って「麻雀する」のもさることながら， 
もうひとつのお楽しみもとっても重要。今月は，それぞれ 
違ったお楽しみ要素をもった3本の新作ゲームをまとめて 
紹介しちゃいます。中華に飽きたら和風もイイかな!？ 



近頃，友人たちがあちこちへバラバラに 1 ^ 
なってしまったため，麻雀を打つ機会がな 
くなった。苦労してゴミ捨て場から拾って 
きた コタ ツ板の立場は いったい どうなって 
しまうのだろうか？ 

私と同じような境遇の方々，我々には麻 
雀 マシン X 68000 があるではないですか。さ 
あ，真夏の太陽が照りつけるなか， カー テ 
ンを閉め切った暗い部屋で， 「ぉいぉい， 暗 
カンに ウラが4つも乗って親倍やっちった 
よ。待ちがラス牌だったからさ一，まさか 
ツモる と思わなかったんだよね一」と， 誰 
に告げることもない孤独な勝利をディスプ 
レイに向かって熱く語るのだ0 , 

今回は「スーパーリアル麻雀 P IV 」のバ 
トルモードと「麻雀航海記」「雀神タエスト」 
を3つまとめてご紹介しよう。 

一発_負のバトルモ—ド 

パソコン版「スーパーリアル麻雀 P IV 」 
には，アーケードからそのまま移植された 
「 PIV モード」のほかに， 「 PII 」 のショー 
コ， 「 PIII 」 のカスミとミキ，そして 「 P 1 V 」 
の3姉妹の計6人によって競われる「麻雀 

バトル モード」 がある。 



籲 スーパーリアル麻雀 p IV 

X 68000 用 5"2 H □版12,800円(税別） 

ビング 003(3492)1079 

籲麻雀航海記 
XB 8000 用 
TAKERU 

春雀神クェスト 

X 68000 用 
SPS 


3.5/5"2 HD 版5,800円(税込) 
S 052 (824) 2493 

5〃2 HD 版7.日00円(税別） 
00245(45)5777 


攸 

■プロフィール 

■凋 r : 

B :76cm 
W :57cm 
H :83cm 

出演作品：スそ麻 il IV 
コメント：「麻#は体力よ、体力」 


3等身キャラもなかなか可愛いぞ 

プレイヤーは6人のうちから好きな女の 
子を選び，彼女に代わって対戦相手と1対 
1で麻雀を打つ。早い話が貴方は「代打ち」 
である。しかし，負けたから！；いって「こ 
の落とし前，どないしてけつかるんや！」 

と怖いお兄さんにどつかれる危険はないの 
で，寝っ転がるなり，逆立ちするなり ， S 
腐の角に頭をぶつけるなりして楽な姿勢で 
挑もう。あ，やっぱり食べ物を粗末にして 
はいけないということで豆腐は禁止する。 

さて，私は誰を選びましょうかね。え一 
と，ショーコさんに決定！ 理由はほかの 
5人がまともな名前なのに対して，彼女だ 
けが 「〇 ンよりショー コ j という人生を投 
げたような名前であることに同情したから 
だ。これなら「悪魔ちゃん」のほうがよっ 
ぽどマシだぞ。 

さて，勝負_は一度きり。つまり，どちら 
か先に和了ったほうが勝ち。流局時 
のテンパイ，ノーテンは関係なし！ 

いくら「どひゃ 一！ 虫まれて初め 
て九連宝燈テンパったぞ！いまま 
で辛いことや悲しいこともあったけ 
ど，生きててよかった！ 故郷のお 
父さ 一 んお母さ 一 ん！」などと エキ 
サイトしたところで，相手に「タン 
ヤオのみ」で和了られてしまえぱそ 
れまでだ。即リーチの早和了りしか 
手はない。 

、やった！ 苦闘の末にシ ョーコ さ 
んで5人勝ち抜いたぞ。優勝者には 


「ミス•スーパーリアル麻雀」の栄冠と，ど 
んな夢でも叶えてもらえる特典があるとか。 
わ一い！どんなお願いしようかな？よ 
し！ 私の口をヨガフアイアーが吐ける構 
造にしてもらおう。何!？叶えるのはシヨ 
ーコさんの夢だけ？ がっくり。 

船酔し、しそうな長旅だ •、•、•、•、•、•、令 

「麻雀航海記」の舞台は中世の時代。アウ 
ストラロピテクスが全盛だった頃でないこ 
とは，中学生のお子様でもわかるだろう。 

主人公である貴方は，没落商人の3代目 
として生まれ，運よく天涯孤独の身となり 
遗産相続で人並みの財産を手に入れた。 

しかも折よく，国王から「この10年で成 
功した者に我が娘をくれてやる」とのなん 
ともすてきなおふれが！逆玉のチャーン 
ス！しかし，何をすれば「成功を収めた」 
ことになるのか見当が つかない 貴方は，口 
ッコのもとへと足を運ぶ。 ロッコは， 元〇 
ペッカのヴォーカルでも，貝を腹の上で割 
って食べるラブリーな動物でもなく，町で 
評判の物知り爺さんだ。爺さんの話による 
と，我が国との貿易を渋っている7つの国 
があり，その各国との貿易ルートの開拓こ 
そ力す「成功」への手段だというのだ。 

貴方はさっそく航海に必要な食料，イカ 
サマ アイテム（麻雀の勝負の際にイ カサマ 
をはたらくためのアイテム）を買い込み，口 



ゆう 

おとといきやがれ！ 




驀% 

ショウ子 


シヨー コ，その悔しさをパネにがんばるんだ！ 
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ッコと共に愛舟「これじゃあ沈んで当たり 
前だ」号で大海原へ旅立った。 

貿易開拓の条件は，麻雀2番勝負で勝つ 
こと。相手を2回ハコテンにすれば貿易が 
許されて，その地の特産物を買うことがで 
きる。 

手始めは近場の北アメリカでタバ、コを買 
いにいってみよう！ ……と思ったが，私 
はタバコを吸わないので日本へ出向くこと 
にした。さあ，勝負勝負！リメンバー. 

パールハーバー じ や I . しかし，勢い 

だけで麻雀には勝てなかった。何度もしつ 
こく挑戦したにもかかわらず，結局和了れ 
たのはタンヤオ1回のみ。相手はダブルリ 
ーチの連続で，しまいには人和（レンホー） 
を和了られる始末で，士気の表示が「最悪」 
になってしまった。 

「タッソー！ こんなのイカサマやんか！ 
お前のような奴は超必殺フライングクロス 
チョップをお見舞いしてやる！」 

「ひい 一 丨 おたすけ 一 ！ 」 

……といきたいところた''が，「フライングク 
ロスチョップ」のコマンド などないので母 
国へおとなしく帰るしか道はなかった。 

「ついてないな 一」 

なんて思いながら母国へ向かう途中で，舟 
が停止した。水夫達が反乱を起こしたとい 
うのだ！ 

「我々は一！雇用改善を要求する 一！」 

彼らは100 0 G の金を要求してきた。雇わ 
れの身で何をいうか！のび太より生意気 
だぞ！ スケさん，カクさん，こらしめて 
おやりなさい！ ジヤーン，ジヤジヤジヤ 
—ン……しかし，周囲を見渡すと私の味方 
は ロッコ 爺さんしかいなかった。爺さんと 
もども鮫のエサになってゲームオーバー！ 

なんということだ！ 私としたことがと 
んだミステイクをやらかしてしまったぞ。 
おそらく，水夫たちに休暇を与えなかった 
のが原因と思われる。今度からは気をつけ 

ょ5〇 

さて，日本は諦めて北アメリカへ向かっ 
た私はインデイオと麻雀対決。ちょっとて 



そんな瞳で見つめても，手加減はしないからね 



民族色豊かなグラフイックなのだ 


こずった力 5 '，一度和了るとツキがこちらへ 
傾いたのか，あとはストレートに和了りま 
くって，とうとうタバコを買いつけること 
に成功した。買ったタバコは母国へ持ち帰 
って買い取ってもらう。その差額が儲けと 
いうわけだ。このようにして「成功」へ向 
けてひたすら航海を繰り返す。 

ところでこのゲーム，プレイしていてた 
びたび， 

「相手はツミコミでもやってるんじゃない 
のか？」 

と思ってしまう。リーチが異様に早いのだ。 
こんな奴らからどうやって和了るのかと考 
えたが，前に述べたイカサマアイテムが必 
要なのではないだろうか？きっと，そう 
に違いない。でも高くてなかなか買えまし 
ぇん……。健闘を祈る。 

脳を高速回転せよ I 

前々 から発売が予定され ていた「マージ 
ヤンク エスト」だが，「雀神クエスト」と改 
名されていよいよ発売された。 

全体的に「〇ラ〇ンクエスト」を意識し 
た印象を受けるが，マップ上を自由に動き 
回れるというわけではなく，物語の進行に 
合わせて主人公が移動し，行く先々で現れ 
る邪魔者と戦うシステムらしい。 

昔，みんな楽しく生活しているところへ 
いきなり雀魔王コクシーが現れた。魔.十:.= 
悪党で多くの人々が雀魔王に戦いを挑んだ 
力 5 '，歯が立たずじまい。雀魔王はのさばる 



こいつう，嬉しそうな顔しやがって 



水夫たちのごきげんとりも大事だぞ 


のであった！ちようど，ラジコンで遊ん 
でいる S のもとへ J が登場して，「お前のも 
のは俺のもの，俺のものは俺のもの」の名 
文句を吐いた状況を:想ると，おわかり 
いただけるだろう（プライ シー保護のた 
め実名は伏せさせてだきました|。 

そんな状態が続〈なか，雀魔王を倒すベ 
く旅に出たテンパネ也王_の聖在士リード 
ラー.リュウコ。疲女は放浪の末，フリテ 
ニス公国へと向かう*途中であった。 

「テクテクテク…:づじむ]? I 
おっと，いきなり邪魔が入るとは::ご挨拶 
だぜ。お前のようなザ44扣はない のだ ! 
っとすかさず「逃げ.§」.を選択。 

「テタテクテク . ぬぬ !? j 

また邪魔が入っちそうまでし‘職いた 
いのならば相手をしてや飞てもよかろう_! 
ふっ，なめてかかる^火傷するぜあ' 嬢... ち jp 
ん！……，で4ゃっぱ.り「逃げる」を選択。 
何!？回り込まれた？ くう-,ここに進退 
極まったか一！ 

敵の魔物との戦いは、然麻*である。和 
了った役によって相手に夸え4れるダヌ r ~ 
ジの度合いが決まり，分の体力.:が!0にな 
れば死んでしまう。-こういうこ t 釔と 
必ず「ええ 一!？それじ ゃ 体力が一丨1にな 
ったらどうなるんですか ぁ 一？」と答えの 
わかり切った質問を投げかける衆がいるで 
で，この際はっきりいわせていただく。孑 
イナスになっても， し•ぬ •の•だ！ 

さて，いよいよ勝負。 
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ポク平和主義者だから，戦いたくないけどお 



さあさあ，さっさと選びなさい 


「パシ！ パシ！ パシ！ パシ！」 
「リーチ！」 

あれ？ 



ツミコミ 技は マジック ポイントを消費する 


「GAME OVER 」 

リュウコ，なぜそんなに弱いのだ！ ユ 
ンケルでも飲んでもっとキバってくれ！ 

しかたがないので，ツミコミ技を使って 
みよう。ツミコミはマジックポイントを消 
费することによって行う。暴初はマジック 
ポイントが低いのでパイコウカンとイーぺ 
ーコーぐ らいしか使えない。ほかの手段と 
して，剣を使ってツモる牌をよくしたり， 
盾を使って相手の手の内を一定時間のぞい 
たりすることもできる。剣と盾は品質がよ 
いものほど効果パ'•ツグンだ。 

ふう，やっとフリテニス王国へ到着。こ 
こでは女王陛下の娘リーシャンが雀魔王配 
下の者に連れ去られたらしい。雀魔王は身 


「パシ！ パシ！ パシ！ パシ！」 


代金でもゆするつもりか？ 


「ッモ！」 

あれれ？ 

「リーチ，ツモ，ドラ1」 

「リ ュウコ は力つきて死んでしまいまし 
た」 

「GAME OVER 」 

. え？ 

あっという間の出来事だった。しかし， 
コンティニュー 中毒の私はめげずに コンテ 
ィ ニュー。 だが，開始直後，再び惨事は訪 
れた。 

「流 局」「ノーテン」 

「リュウコは力つきて死んでしまいまし 
た」 


しかし，有無をいわさず娘救出を引き受 
けさせられてこちとら迷惑でい！え？ 
剣と盾とお金くれるの？ 喜んでお引き受 
けいた しやす 一。コクシー 退治への道のり 
はまだまだ長く険しそうだ。 

ところでこのゲーム。町で人々が話しか 
けてくる場面や，建物に入ったときの「バ 
フバフ……（私にはこう聞こえる）」という 
サウンドはうまく〇ラ〇ンクエストをパク 
っていて感動してしまった。そして，いま 
現在出回っている麻讓ゲームの多くがツ 
モ&捨て牌時間無制限なのだが，この「雀 
神クエスト」では時間制限がある。 

「え一と，これを捨てるとこれが頭になつ 


マウスでぶちぶち打てます 


今回紹介したソフトは3作とも，マウスを使 
って打てます。ジョイパッドで牌を選択するの 

牌はみんな綺麗に表示されてました。 

は親指が疲労でオーバーヒート気味になってし 

総合評価 

0 5 10 

1 1 1 

まいますし，キーボードで A 〜 N のキーで打つ 

麻雀航海記 


のは面倒。キーボード最上段の丨〜 BS のキーも 

絵 

★★★★★★★ 

ブレイ中に手を浮かせて打ち続けると手がだる 

音 

★ ★★★ 

くなって発狂してしまいそうです。やはり，マ 

操作性 

★★★★★★★★ 

ウス対応は正解といえますね。 

雀神クエスト 


ただ，「雀神クエスト」は相手がツモ&捨て牌 

絵 

★★★★★★★ 

を行っているあいだ，自分のマウスカーソルが 

nit; 

★★★★★★★ 

消えてしまうのでちよっと不満でした。 

操作性 

★★★★★★ 


てどれが待ち牌かな？ え一と，え一と j 

などと考えているうちに，無情のツモ切り 
を強いられる。いままでぬるま湯につかつ 
ていた雀プレイヤーは，したたる鼻水を拭 
う暇もないというわけだ0もちろんトイレ 
に行きたいときにはポーズをかけられる力 5 '， 
その間はリュウコの入浴 シーンに 画面が切 
り替わる。ポーズをかけてじつくり考よう 
なんてズルを防ぐためだろう0 


緑一色和了つてみせる! •>•>•>•>•>♦ 


最近，コンピュータ麻雀やるなら2人打 
ちだな一と感じてきた。人間同士での4人 
打ちなら「昨日大家さんに滞納してた家賃 
総ナメされちやってさ一」などの会話で自 
分のツモまでの間をつなげることができる 
力?，コンピュータ相手だと自分の番がくる 
まで非常にイラつくのだ。ただ単に私がセ 
ツカチなだけかもしれないが。 

「 PW 」 は，バトルモードで2 ~ 3等身化 
された6人すベての エン デイングを見るの 
が楽しみ！ 

「麻雀航海記」はセーブ機能があるので， 
毎日，少しずつ遊ぶ時間を取りたい人には 
おス スメ！ 

「雀神タエスト」は H 叚をもてあましている 
I 者にじっくり楽しんでいただきたい。 
BGM に関しては，「雀神クエスト」は制作 
側の気合を感じた。 

う一む，「全部買ってプレイする」のがい 
ちばんなんですけどね。 



強い武器やお金が欲しいよ一！ 


g. 

诚 _ _ ^ iriasw 1 , s 

リエウコはレベル 2 になった！！ 

, HP が25になった！！ 

MP が60になった！！ 

タンヤオの鹿法をおぼ大た！！ 

ビンフの處法をおぼ大た！！ 

ヤクハイツミコミの處法をおぼえた！！ 

31120梓 
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X 680002 —ザーよゲーを 磨け! 


Niehikawa Zenji 

西川善司 


X 88000 はソフトを作る人とそれで遊ぶ人の距離が最も近 
い〕コンであるといえるでしよ商業目的ではなく， 
趣味のなかから生まれたゲームなどにもすぐれたものがた 
くさんあります。それらを収録した作品集の第2弾です。 


IThe World of X68000H 


THE GROUND WARRIORS 


IiS4X , 

- 上 r 成 明 1 — 

* EU 5 HS 


MZ - 5500アイドルは夫戸鏡，パソピテ不 /' 
アイドルは横山父子，パソピア I Q アイド 
ルは岡田由希子，そして我らが X 68000 アイ 
ドルは山下章。というわけで，1991年7月 
から1992年4月にかけて全国規模で展開さ 
れた， X 68000 アイドル山下章プロ系ュー 
ス/シャープ協賛のビッグイベント「第1回 
X 68000 芸術祭」。そして，そこでの優秀作品 
を収録したディスク付き書籍 「TheWorld 
of X 68000」が，1993年末に電波新聞社より 
発売されている。 

今回発売された 「The World of X 68000 
II j はそのパート2ともいえるべきもので， 
優秀作品4作と前回収録された 「For 
mulaXj の作者による新作ゲームを1作， 
合計で5作品を収録している。 

それでは，1作ずつみていこう。 

C 力検査 

小林康広氏作 

テトリスにしろオセロにしろスイカ割り 
にしろ，長く遊ばれるゲームというものは， 
t つつきやすく，単純明快なルールのもの 
が多い。プレイヤーは，ゲームに参加する 
ために複雑な手順を踏む必要がなく，勝つ 
ための戦略思考だけに集中できるのだ。そ 
んなわけで，昨日受精したばかりの受精卵 
から一昨日集中治療室にかつぎ込まれたぉ 



C 力検査 


PLEfiSC SELECT/ 


C チ fX 固定 
啊ズ变形 
フン兀 
ス e - ド 
メモリ- 


爺様まで,'’# ■ c でも遊べちゃう，と私が弱 
気ヒ Mil るのが，この 「 c 力検査」ナリ。 

さて，この 「 C 力検査」はプレイヤーの 
C 言語の知識を競うプログラミングクイズ 
でもなく，ビタミン C の摂取量を競い合う 
ヘルシー アクション ゲームでもない。じや 
視力検査？惜しい，ちょっと違う。なん 
と「動体視力 J と「反射神経」を磨く（競い 
合う） ゲームな のだ。いや自分の能力を育て 
る要素があるという意味合いから 「EXER 
CISEj 系という分類をしても国外撤去を命 
じられることはあるまい。運転免許の学科 
にこの 「 C 力検査 j を導入すれば交通事故 
は激減すると近所の魚屋は力説していた。 
関係諸官庁のみなさんご熟考あれ。 

ルールは 簡単。視力検査でお馴染みの 
「 C 」 の文字，これが8種類のゲームモード 
に対応したさまざまな手法で表示される。 
この 「 C 」 の開いている方向をテンキー（も 
しくはジョイスティツク）を使って正しく 
指し示すだけ。正しく入力できればポイン 
卜，できなければ1ミス（モードによっては 
ゲームオー パ — ) 〇 

では8種類のゲームモードとはどんなも 
のがあるのか。 

たとえば「サイズ変形 j モードは，画面 
真ん中に毎回ランダムな大きさで，ランダ 
ムに4方向を指した C が表示される。この 
C が開いている方向を入力することになる。 
大きい C のあとが突然小さい C だったりす 
る t — 瞬入力を戸惑ってしまう。この「大 



10579^9 
トリブル 


- C 力検査 J 8種類もあるゲームモード 

X 6 B 000 用 5"2 HD 版4,聊円(税込) 

電波新閡社 5503(3445)6111 




r l 6 C アタック j ではタイムを競う 

きさ」のフェイントに惑わされるか否かめ r 
そのまま得点に結びつくわけだ。 

が進むにつれて出題スピードが 
く。これだけ©内容な のに一度^* Wrt な 
かなか止められない。’スコア記媚^^■ド 
ごと に 管理さ ft , ベスト5はフロッピー デ 
ィスクに記録令れる。他人とやれば熱い競 
い 合い，ひとりならば11 U ベス 
の挑戦と，熱中指数だ。丨 

そしてこのゲーム2^»«^プ 
レイのほか，対戦モードが ある。^ rrt 正 
しく正解しても先に^ i /こ i 二 1 1 
が加算されなかった: 

早く次の問題へ進めな — イ 
実力の差が具現化する知らず知ら 
ず画面への集中度も.嵩ンマ数秒ク 
ラスのタッチの差で勝%るのだ。ゲ 
—ム開始からゲーム太ーバーまで瞵きをす 
るのを忘れて妙に FI ている ® 分 
を発見したり，横で^ fc & i して刖れて 
いる友人を発見したもう大騒ぎ 
さ。自室で突然始ま.っ Vr 费$>盛り上げの 
道具としてもこの 「 Cj 力検査 J は使える。 
これがほんとの「宴431なんちてぼ 
っくん。 

CYNTHIA 



今橋晃一氏作 


突然の大きさの変化にドキドキしちやうナリ 


カ レーを 作るときにいろんな メーカーの 
ルーを 混ぜ入れてグルメの雰囲気を気取る 
ような，東洋の影響を受けたギリシャ文明 
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r CVNTHIAj でっかいボスの登場 



派手なグラフィックでノリもガンガンだ 


のような，目先の利益に束縛されない実に 
自由な発想と模做の融合。やりたいことを 
やるアマチュアスピリットのよきお手本と 
もいえるのがこの 「 CYNTHIAj だ。とは 
いえ軽くみてもらっては困る。 2 HD のフロ 
ッピーデイスタ】枚が6つ容量を目一杯使 
って作られた，かなり本格的なシューテイ 
ング ゲームで もあるのだ。 

ゲーム内容は，いわゆる強制縦ス クロー 
ルタ イプの シュー テイングゲーム。自機の 
動きは8方向レバーで操作し， A ボタンで 
ショット， B ボタンで敵および敵弾一掃の 
ボンバーという操作系である。 3種類の ア 
ルファベットマークのボールを 取ると ショ 
ットがパワーアップ， 同タイプの ボールを 
重ねて取れば最大4段階の パワーァップが 
できる。 

BGM は ， MIDI t 内蔵音源のいずれかを 
選択できるというプロスペックな仕様。ゲ 
-ムを起動するといきなり派手な音楽とと 
もに文字タイトル，ボスキャラの画像が拡 


大縮小処理されながら画面奥へ吸い込まれ 
ていく。いまさら拡大縮小処理は珍しくな 
いかもしれない。しかし，私の初代 X 68000/ 
10 MHz 機で実現されているとは信じがた 
いほど高速であったため，驚きは隐せなか 
った。 

ゲームを開始すると，エグザクトばりの 
ラスター 処理された雲が スクロール してく 
る。ひき続いて画面狭しと回転処理パ'リバ 
リの多関節カニ触手をもった中ボスの登場。 
なんだかすごいぞ，こり や。 うわっ，敵の 
攻撃が当たる！こうなり や ボンバーだ！ 

ドカーン。ボンバーの爆発パターンも画面 
いっぱいに拡大処理されて表示。オオ。な 
んだかんだで，あっという間に1面のボス。 
背景の山に着陸していたと思われる1面ボ 
ス君は登場のテーマに合わせて自機と同じ 
高度まで急浮上して〈る。ここでも拡大処 
理。ダ ハーン。 

とにかく画像処理が派手だ。それも 
68000 /10 MHz 機でも「高速」といえるくら 
いの速さ。う一ん。 
こりゃすげ一ぜ。 

確かに，グラフ 
イツクは粗削りだ 
し， ステージ進行 
もありがちなとり 
とめのないものだ 
けれど，難易度バ 
ランスは上々，単 
なる画像処理応用 

アプリケーシヨン 
に終わっていない。 
ちゃんと「燃え」 

られる爽快感ある 
シューテイングゲ 
ームに仕上がって 
いる。 


RUSH!! 

京大マイコンクラブ/薄田昌広氏作 

穴のあいた平面上で「おはじき（円盤)」 
を操作して，敵円盤とぶつけ合い，穴もし 
くは平面外にはじき出されたらアウト。視 
点は3 D 。 簡単にいっち やえばナムコの「モ 
トス」の 3 D 版。落ちるか落ちないかの崖 
っプチでのデッドヒートの爽快感と緊張感 
は本家をはるかに凌ぐ。 

使用するのはレバーだけ，同じ方向にレ 
バーを入れ続ければ加速し続け，逆方向に 
入れればブレーキになる。スピードが乗っ 
ているときに相手にぶつけてやれば，それ 
だけ相手を遠くへはじき飛ばすことができ 
る。フィールドには自分も含めて全部で8 
機の円盤がいる。自分以外は全部敵。勝者 
は1機のみだ。もし，自分が早くやられち 
やっても退屈はしない。ゲームに関与でき 
ないけれど幽霊になってフィールド中を自 
由に動きまわることができ，他人のバトル 
を任意の視点で観戦できちゃうからね。 

この ゲームも 対戦ができる。 RS -232 C で 
X 68000 同士をつなぐことによって，4人同 
時対戦。または， MIDI インタフェイスを使 
用して X 68000 を4台つないじゃえば，フィ 
ールド上の円盤を全部人間プレイヤーにし 



今回唯一のツール 「 USEFUL 」 



「 RUSH !!」 つきとばしゲームは対戦もできる 
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て 8 人同時対戦バトルロイヤルが開催でき 
る。う~ん， MIDI インタフェイスは確かに 
通信の一種だから，こういう使い方も可能 
なんだね。 

ルールも簡単だから，起動した瞬間から 
遊べる。これが本当の「瞬間 j ゲー，なん 
ちて，ぽっくん（みすてないで…… )„ 


USEFUL 


新田隆仁氏作 


「 USEFUL 」 はスプライトエディタ。 

文書を書くツールには，手軽でスピーデ 
ィな「エディタ」と高機能な「ワープロ」 

の2種類があるけれど，この 「 USEFUL 」 

はどちらか!:いえぱ「エディタ」的な存在。 
必要最低限の機能を装備し，高速でかつス 
ムーズな編集を目的としている。 

「 USEFUL 」 は画面を2つもっていて， 

1つ力*パレットの管理やパターン定義先を 
一望できるマネージメント的な画面，そし 
てもう1つは実際のパターンを作成する編 
集画面である。これらは，マウスカーソル 
を画面端にもっていくだけで瞬間的に切り 
替わる。マネージメントウィンドウでは作 
つたパターンのアニメーシヨンテストもで 


きるし，編集画面では1度単位のパターン 
回転機能もある。「必要最低限の機能」とは 
いっても，最近のたいていのニーズには対 
応しているのだ。 


T-94X 


Team ACQUIRE 作 


その独特のゲーム性と画面デザインで， 
それまでの力ーレースゲームの常識を打ち 
破っ_た 「 FormulaXj を制作した Team 
ACQUIRE が，今回この 「THE WORLD 
OFX 680001 Ij のために新作ゲームを書き 
下名した。その名も 「 T -94 X 」。 

前作と同様，多人数同時参加型アクショ 
ンゲーム。彼らの作風なのか，今回も512 X 
512ドットでの高精細グラフィックが美し 


く，そしてスクロールなしの固定画面制が 


特徴。 




攻翠だけでなく避けることも大切だ 


ろいろなフイールドで楽しめる 


プレイヤーは，性能の違う5種類の戦車 
(タンク）から1台を選択，これをレバーで 
操作，トリガで武器を発射する。敵の攻撃 
を受けるたびにダメー ジゲージが上昇し， 
ダメージゲージ100%でそのタンクは機能 
を停止する。壁や障害物を撃つと，武器パ 
ワーアップのアイテムが出現し，これを取 
る！：タンクの性能が一定期間向上する。い 
かに敵から逃れるか，いかに攻撃を敵に命 
中させるか，これにバトルフイールドの地 

形特性と戦車の性能特性を絡めた戦略性が， 
このゲームの面白さだ。 

ゲームは大きく分けて2種類。1つは「パ' 
トルロイヤル」モード。4~8台のタンク 
が一斉にフィールド場に放たれ，殺し合い， 
誰が生き残るかを競うものだ。ずばり，あ 
のハドソンの「ボンバーマン j の戦車版と 
いった感じだ。でも，「病気」アイテムはな 


もう丄つは「チームバトル」モ-ド。こ 
れは 2つのチームに 別れ， フイ — 


4^^い集切", 1 
ッ>^くも"る 

いで取ぜ d ビ 


いよ，セニ 


-ノレ。 


ちているター 5 ットビ a 
最終的にどちらがビ 
かを競うもの!?せっか* 

敵の砲撃を浴びる.とその場に散らばってし 
まう。そこを狙いすま I たよ j にチ 
リものがワサワサと集て r 
オレんだよボケッ，と炉，が 
りして，和やかだった : ^レ<ム ( TT ^) 
まにかサル山のデイナ 
れ狂ってしま 
どちらのモ - 

能。1プレイは結構地__1 
間と対戦したいどころ女とプレイ 
してて，わざと負灸ナた 1 ハハハでも 
べッドの上では僕令タジつぞぉユカ 
リちゃん，いや一ん ^^ /^たら〜*っ 
^やってたら コロネ 0 一 覆 


軽さに味があるのだ 


IIIも出るかな7 


今回収録されたゲーム4作品はすべて，音楽 
制御に Z - MUSIC を使用している。そのため， Z - 
MUSIC を差し替えるだけで RS -232 C や P ( X_Y 
PHON を用いた（純正インタフェイス以外の） 
MIDI 出力による MIDI 楽器 BGM 演奏が楽しめる。 
しかし，メーカーが保証しているわけではない 
ので，これは各自の資任において試そうね。 

さて， この 「The World of X 6800011」は，窨 
籍+ディスク4枚という構成で，書籍のほうに 
は開発者による開発エピソードが収録されてい 
る。苦労した点や開発環境などについても言及 
されているので，これから何かを作ろうとして 
いる人には参考になるかもしれない。また，今 


回の作品のゲームの BGM 楽譜も掲載されている。 
さらには，前回好評だった市販ゲームの「ウラ 
技•隠れ技 j が今回の「 II 」でも掲載されてい 
る。 ハマった ままのあのゲームこのゲーム，裏 
モードでいきなりエンデイング！！ …•••なんて 

邪道な楽しみ方もできるかも。 

ところで，もし「 III 」があるんなら，今度は 


ソースリストをつけたり，技術的な記事なども 


欲しいかな。 
総合評価 
熱中度 
お買い得度 
宴会ゲー 


★★★★★★★★ 

★★★★★★★★ 

★★★★★★★★★ 


mmrm 


RCQUIRE 


ACQUIRE 
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TREND ANA し YS 旧 



1994年©罔号の/ \ガキ嫌針ベスト 10 最近買って気に入ったソフトは 7 


POINT 

タイトル 

発売元 

発売日 

的 

ジオグラフシーノレ 

ェクサクト 

W 3/15 

45 

スーパーリアル麻雀 PW 

ビング 

f 94/4/ E 7 

32 

成 im 

カプコン 

W 4/22 


ストリートファイタ— ii ダッシュ 

カプコン 

- M /11/26 

29 

ぶよぶよ 

SPS 

*94/3/25 

27 

アルゴスの戦士 

■№№■1 社 

W 4/27 

23 

獅碰2 


•93 ハ2/23 

20 

悪魔城ドラキュラ 

□ナミ 

'93/7/ E 3 

14 

EasydrawSX-68K 

シャープ 

’93/8/5 

h 

あすか120% 

BURNING Fest. 

ファミリーソフト 

'94/4/2 E 


(無作為抽出した1000通のハガキを集計) 


:: エグザクトの「ジオグラフ シール」 が1 

：： 位をキープしています0しかし，ポイント 
::数はややダウンして2桁台に落ち着いてし 
::まいました0ここのところ毎回，ポイント 
::数の3桁 レベルで トップ争いが行われてい 
:;ただけに，これはちょっと寂しい結果のよ 
::うな気もします。とはいえ，前回 （5 月号） 
::の時点ではベスト10中，最新のソフトでし 
•• たが，今回は後発の5タイトルを抑え，し 
:;かも差をつけて余裕の1位。健闘していま 
::すね0何度でも繰り返し遊ぶタイプのゲー 
::ムですから，やはり熱中度はとても高いよ 
•• うです。「毎朝，タイムアタックをやってか 
::ら出かけるのが日課」なんていうコメント 
::もありました。 

:: さて，今月は初登場のソフトが10本中5 

:;本と半分を占めていますが，これは先月号 
::で集計がお休みだったことも一因でしょう 0 
::また，4月後半に新作が次々と発売された 
_• こともひとつの理由だと思われます0ゴー 
:;ルデンウィークにどこにも出かけないでゲ 
::ームにどっぶりと浸かっていた人もいるの 
こ：では……？ ま，お気に入りのゲームに出 
:;合えたならば，幸せな休暇だったといえま 
::すよね。やはり人気の「スーパーリアル麻 
二雀 PIV Jo 難しすぎるのでは，と懸念されな 
•• がらもしっかり上位に食い込んだ「大魔界 
::村」。ナミダを流して喜んだ人も多いと思わ 
:: れます「アルゴスの戦士 Jo 前作のあとのス 


ピード開発でフアンを驚かせた「あすか120 :: 

% BURNING Fest.j 。ラインナップはなか *• 
なかです。 :: 

ちょっと変わったところでは，9位に再:: 
浮上した 「Easydraw SX -68 K 」。 なんと -• 
1994年11月号以来のランキング入り0しか:; 
も14ポイントとなかなかの支持率0もっと:: 
も，ベスト1〇には登場こそしていませんで :: 
したが，はがき自体は常に寄せられていた •• 
のですし，ゲームと違って流行に左右され:; 
ないものであるだけに，今後もポイント增 :: 
加の可能性もあります。そういえば，ベス:: 
卜10の常連だった 「MATIER ve 「2.0 j が前：： 
回から姿を消してしまっていることも何か:: 
関係あるのでしょうか。使い込んだ ユーザ ：： 
一が今度は別のジャンルのソフトを使いこ •• 
なし始めているのかもしれませんね。 

それにしても，ゲーム以外のソフトは，:: 
期待度，満足度ともに非常に高いようなの二 
ですが，実際にランキングの上位に出てく :; 
ることは少ないようです。 ツール 類などは，:: 
日常生活用品のような感覚で，とりたてて二 
評価の俎上には上がってこないのでしょう •• 
か。しかし，期待のソフトのほうに挙げら :: 
れている 「 SX-WINDOW ve 「.3.1」 や:: 
「 XDTP 」 なども発売がせまっていますの二 
で，こちらのランキングにも影響してくる :; 

かもしれません。さあ，今後の展開はどう:: 
なつていくのでしようか？ :: 
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入門コンピュータミュージック 


パソコンにひととおりのことができる音源がついていて， 

それを操るソフトウェアがあれば， 

そこにはコンピュータミュージックの扉が開いています。 

XB 8000はそういった意味で比較的恵まれた環境にあったといっていいかもしれません。 
それだけにかなり盛んに音楽データが作成されて吉ました。 

音源を極めたデータはグラフィックと並んで X 68000 の特徴を際だたせています。 
さらに MML 式の音楽ドライバだけでも10種類以上発表されています0 
それはコンピュータミュージックに希求するものの大きさを示しているといえるでしよう。 
自分では楽器の演奏ができなくても，コンピュータを駆使すれば， 

どんな難しい曲でも演奏できるようになります。 

さらに手軽に，さらに多彩に， 

一緒にコンピュータミュージックの世界を見つめてみましよろ。 


脱初心者のコンピュータミュージック . 中野修一 


MUSIC SX -68 K を使 5- 


•薄康史 


楽譜が読めるよラになるために- 


基本は PCM , あとはみんなついてくる 西川 II 司 


MIDI セツトアップマニュアル . 中野修一 


黙っていたけどスゴイそ ZPLK . 舘野播 


波形メモリを使 5- 


中野修一 


X - BASIC で音楽ツールを作る . 森下泰行 























[特集]入門コン 4 一タミュージック 

基本はデータ入力から 

脱初心者のコンピュータミュージック 


COMPUTER 


Nakano Shuichi 中野修一 

コンピュータミュージックといっても本格的なことを始めるにはいろいろと 
揃えなければならないものがあります。現在でももっとも手軽に行われるの 


は MMU こよるものです。ここでは MML 入力の注意などを見てみましよろ。 


「コンピュータミュージック」といっても， 
いきなりバソコンで作曲をしましょうとい 
うわけではありません。 

その多くは「あの曲を自分のパソコンで 
鳴らしたい」という単純な思いから始まっ 
ていくのでしょう。 

X 68000 には音楽演奏機能が備えられて 
いますし， X - BASIC なり， Z - MUSIC な 
り，なりを使うこともでき 
ます。 

あとはデータを入れるだけ。そこには実 
に単純な図式があります 0 MIDI でリアルタ 
イム入力をするのもいいでしょう0楽譜入 
力もいいでしょう。しかし， Oh ! X で発表さ 
れるデータは MML という形態をとってい 
ます。ここでは MML を中心にしたデータ 
入力について考えてみましょう。 

氺木氺 

Oh ! X ( MZ ) 史上初のミュージックプログ 
ラムが掲載されたのは Oh ! MZ 創刊2号目に 
して有田隆也氏の絵夢絶斗面白玉手箱での 
ことでした。 

それは BASIC リストで240行ほどのバッ 
ハの ソナタでした。 

当時まだミュージックプログラムという 
ジャンルすら確立していない時期でしたの 
で，紹介している有田氏もよくそれだけの 
データを入力したものだと驚いています。 

「ちょっと データが 『頭痛が痒い』といっ 
たところでしょう力 5 ',作者の苦労を考えれ 
ば全快するでしょう」と結ばれていました。 
Oh ! X の基本的な スタンスカ 5 '， 早くも確立 
されているわけですが，同じ号には遙かに 
長いプログラムリストも掲載されていたわ 
けですから（ちなみに TUX 吉村氏のウォー 
クワンた— った）， ミュージックデータ という 
ものが一般に認知されていない状況，いい 
換えればコンピュータと音楽とがいかにか 
け離れていたかがわかります。 

当時は音楽機能といっても単音を鳴らす 
だけのもので， BASIC に用意された MML 


を見ても音階と音量指定以外の細工などは 
なにもありません。 

しかし，それでも MZ というのは，当時も 
っとも音楽機能に優れたマシンだったので 
す。 

現在では音源は楽器そのものですし，音 
楽ドライバや ツール は完備されていますし， 
ミュージッタデータもたくさん出回ってい 
ます。はるかに環境が整っているといえる 
でしょう。しかしそれが入門者にとって恵 
まれているかどうかは微妙な問題かもしれ 
ません。 

単にデータを入力するだけとはいっても， 
そこにもなかなかに深い世界があります。 
音源やドライバを駆使し，自分の思ったと 
おりの演奏を実現できるようになるまでに 
は長い道のりがあります。 

環境が揃った分，それだけ複雑になった 
というとらえ方をすると，それだけ便利に 
なったはずなのに，難しいと思い込んでし 
まう人が結構いるということです。 

こういった場合に，理解の障害となって 
しまうのは，環境が整っていないときなら 
誰でも自然に段階を追って身につけるよう 
なことも，環境が整ってしまうと途端に難 
いものを目にしてしまうという現象のため 
です。変に体系だてると必要以上にものご 
とが難し〈なってきます。これは学校での 
お勉強を考えてみればよくわかりますね。 

X 68000 発表当時はコマンドシヱルを使 
いこなすことは当たり前だったのですが 
(初心者でさえも），最近のように便利にな 
つてくるとコマンドシェルが難しいという 

人さえ現れてきています。便利な機能が多 
少増えたからといってほかはほとんど大差 
ないにもかかわらずです。 

ひょっとすると初心者にコンピュータミ 
ュージッタを説くなら 「MUSIC SX -68 K で 
楽譜を入力してみましよう」とやるよりも， 
OPM のレジスタに値を叩き込んでいくと 
ころから始めたほうが実は親切なのかもし 


れません。 

脱初心者のすすめ 

このような，恵まれているゆえの罠を克 
服するには，まずは自分でデータを作成し 
てみることです 0 マニュアルを 読むだけで 
も必要十分な知識は得られますから，最初 
は独力でやってみることでしよう。こうい 
う場合は曲のデキよりも完成させるという 
ことのほうが重要です。完成度自体はあと 
でいくらでも上げられるものです。 

さらに上を目指すなら，さまざまなノウ 
ハウの部分が必要になります。そういった 
ものの勉強法というのはデータ入力すると 
ころから始まるのでしよう。初心者のもっ 
とも嫌いなプログラム入力です0およそ非 
人間的な行為を強要されているとして初心 
者の人権擁護を主張する声も多く聞かれま 
す。 

しかし， MML の記述に慣れるにはいち 
ばん手っとり早い方法であることも確かで 
しよう。単なるデータ配布の形態であれば 
もっと違うかたちのものもありえます。い 
ろいろ検討されているようです力 ? ，現状で 
は Oh!X LIVE のリスト掲載のかたちをと 
るのはしかたありません。この場合，むし 
ろデータ配布は二義的なものとして考える 
べきでしよう。そこにあるのはノウハウな 
のですから。 

最初は誰でも初心者です。しかし，いつ 
までも初心者えあることに甘えて いてはい 
けません。ある人にいわせると初心者とは 
「なんの努力もしようとしない人」だそう 
です。逆にいえば，向上心を持っている人 
はもはや初心者ではないのです。 

データ入力の方法 

人によってやり方はいろいろあるでしよ 
1 〇 
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Oh!X LIVE に掲載され ている のはほと 
んどが ZMS ファイルですので，まずエディ 
夕を立ち上げます。なんにせよ ED . X (でな 
くても いいが） の操作に習熟して おいて 損 
はないでしょう。キーボード マクロの 使い 
方に習熟するだけでもかなり作業効率は違 
ってきます。そのほか細々したものが効率 
を上げていきます。 

たとえば， ED . X 上から， 

F 1 先頭行に移動 

CTRL + W ファイル出力 
OPM ファイル名指定 
といった操作で編集中のテキストファイル 
を演奏することができます。 

ピュアの起動など， 

ESC+C 

による子プロセスの起動も多用されます。 
Z-MUSIC なら Z-MUSIC システム ver . 2 • 0 
に収録されていた ZAM . R が開発，デバッ 
ダに効果を発揮します。 

テキストエディタ上でなんらかの作業を 
するというのはコンピュータでのあらゆる 
処理の基本になります。 

ZMS の2つのスタイル 

Z - MUSIC の音楽データの場合，大きく 
分けて2種類のプログラムスタイルがあり 
ます。 

ひとつはトラックごとにまとめてデータ 
を記述してあるケース，もうひとつは先頭 
から順に全トラックまとめて記述してある 
ケースです0すなわち，トラックパ'ッファ 
の記述が， 

(⑴ 

(⑴ 

( tl ) 

のような配列になっているか， 

( tl ) 

( t 2) 

(⑶ 

のような配列になっているかということで 
す。これらはデータ作成者によってたいて 
いどちらかに統一されています力 5 '，最近は 
トラックごとにまとめてあるデータが多く 
なったように思われます。 

さて，トラックごとにまとめて記述して 
ある場合は，メインメロディを担当してい 
るパートから始めたほうがわかりやすいか 
もしれません（もっとも量が少ないトラッ 
クからやっていくという手もありますが 
…… )〇 グストは，なにも先頭から順番に入 


力しなくてはいけないわけではありません 
から。 

また，同時に3つくらいのトラックをま 
とめて入力していったほうがわかりやすい 
という場合もあります。 

同様に，先頭からまとめて記述してある 
ケースでも，すべてのトラックを入力する 
のではなく，トラックごとにデータを打ち 
込むというやり方もあります。複数の音源 
が組み合わせてある場合などは，音源ごと 
にばらして打ち込んだほうがいいかもしれ 
ません。 

どちらのアプローチにせよ，大事なのは， 
「すべてのデータを入力しなくても演奏を 
聞くことはできる」という事実です（もち 
ろん途中までですが)。ループの途中だった 
場合などはつじつまあわせが必要になりま 
すが，データの最後に， 

( P ) 

を入れておけば入力したところまでをいつ 
でも再生できます。 

もしもデータをすべて打ち込んで誤りが 
ないことを完全に確認してからでないと演 
奏できないとしたらそれはあまりに不便す 
ぎます。入力作業は単なる苦痛でしかない 
でしょう。 

入力効率を上げるためにも， MML の勉 
強のためにも，打ち込んだ部分のデータを 
聞き，確認しながら入力するというのはた 
いへん 重要な こ とです。 

データを 確認する 

打ち込まれたデータにはたいてい入カミ 
スがあるものです。パラメータ範囲や文法 
の整合をチェックするには，打ち込んだフ 
アイル名が TEST . ZMS ならば， 

ZMUSIC -C TEST 

のよう に ZMD フ アイルにコンパイルす る 
ことによって， コンパイラが 吐き出す エラ 
—メッセージを参考にします。 

なお，このときのメッセージはタグジャ 
ンプに利用できます。 

さて，文法的に整合が取れていてもデー 
夕が間違っていたらなんにもなりませんの 
で，それも確認する必要があります。音色 
番号や音程のズレは局所的なものですし， 
聞けばだいたいわかりますが（わからない 
ものは直す必要がない？），音長のズレは， 
それがデータ全体にかかわってくるため確 
実になくしておかなければなりません。し 
かし，ループなどが絡んでくるとどこでお 
かしくなったのか特定することが難しくな 


ってきます。 

そのようなときに役に立つのがカウンタ 
表示です。これだけで間違いが完全に解明 
されるわけではありませんが，少なくとも 
正確に入力できたことを確認することがで 
きます。 

これは，打ち込んだファイル名が TEST . 
ZMS ならば， 

ZMUSIC-Q TEST 

で表示されます。表示内容は トラック ごと 
の音長値の合計が列記されたものです。卜 
ラック 内に ループがある 場合は， ループ 内 
の音長値の合計も表示されます。 

どちらか t いえばこれは積極的に間違い 
を探すものではなくて，完璧さを確認する 
という性格が強いので，このあたりは早急 
に改善が必要ですね。 

そして…… 

手っとり早く ノウハウを蓄積するには他 
人のリストを言壳むことが重要になります0 
音源に対する理解も必要になります。特に 
FM 音源での音色作成あたりではノウハウ 
と音源理解が猛烈に要求されてきます。 
Oh!X LIVE で発表されてきた曲の音色を 
片っ端から集めてみるとかもよいでしよう。 

FM 変調というぉよそ感覚的ではない方 
式の音源ですが慣れてくれば勘所がわかっ 
て自在に音が作れるようになる といい ます 
から，人間の潜在能力は計り知れません。 

FM 音源に比べれば最近の MIDI 音源 (SC 
-55 など）はきわめてわかりやすい構造にな 
っていますので音源の把握も比較的楽にで 
きるでしよう。まあどこをいじっても突飛 
な音は出ませんから。 

こうしてノウハウを蓄積ながら他人の作 
成したデータを聞くのもかまいませんが， 
やはり自分のぉ気にいりの曲は自分で作成 
してみるというのが本道です。いくらリス 
卜入力に関して「脱初心者」してもあまり 
得るところはないでしよう。 

別にこういったことはデータ作成に限り 
ません。 ツール やドライバなどでも同様な 
ことがいえます。はっきりいって，音楽関 
係の ツール 作成は音楽に関心のない人にと 
っても興味深い題材がたくさんあります。 

コンピュータミュージッタには限りませ 
んが，大事なのはいつまでも初心者でいて 
はいけないということです。「自らがデータ 
の発信者になってこそ意味がある j とまで 
はいいませんが，受け身ばかりでいるより 
は作り手の側に立ったほうが充実した世界 
が広がつていくはずです。 
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MUSIC SX ■昍 K を使う 


COMPUTER 


Taki Yasushi 瀧康史 

待望の SX - WINDOW 用楽諧ワープロの登場です。これさえあれば初心者 
でも簡単に曲データの作成がで吉るよラになります。 OPMDRV 3 のみな 


らず Z - MUSIC にも対応しています。 


太平洋よりも大きな愛を心に持てる人は 
なかなかいないものです。ハイパーブラザ 
一のような包容力のある愛。なにもかもを 
包み込む愛をいまの X 680 x 0 は必要として 
いるのかもしれません。 

私も日夜，その「愛」を育んでいるとこ 


ろですが，なかな力>「愛」は育めないもの 
です。ストレスから〈る怒りがそれを邪魔 
するからです。やっぱりハイパーブラザー 
になトレーニング以外に精神 

トレ—■評用なょぅです。 

さて ， MUSIC SX -68 K です。 

私が最近さんざんいっているとおり，こ 
れは SX - WINDOWO アプリケーションな 


MUSIC PRO -68 K を使っていた人で SX ュ 
-ザーならば，すぐにわかる操作体系を持 
っています。もとも t の MUSIC PRO -68 K 

自身，マニュアルレスでもけっこう使うこ 
とができるツールでしたから ， MUSIC SX 
-68 K もこれまで楽譜入カソフトを使った 
ことのない人でも，試行錯誤を繰り返すう 
ちに使いこなすことができるようになる t 
思われます。 

このソフトの説明は MUSIC PRO -68 K 
をバージョンアップした SX 版だ t いえば， 
話は済んでしまいます。しかし ， MUSIC 
PRO -68 K そのものを使ったことのない人 
のために，概要を説明することにしましよ 


ので，あくまでも マルチタスクシステム 上 
でデータを（ある程度)共有しながら作業を 
進めることができるはずです。操作体系も 
(ある程度)統一されているでしようから， 
おそらく使いやすいはずです。 

とまあ，ここまでは SX ユーザーならば誰 
でも予想でき，これにかかる期待はひとし 
おのものがあるでしよう。 

特に MUSIC PRO -68 K を使わざるをえ 
ない立場にいた人ならば，もういうまでも 
ありません。 

MUSIC SX -68 K は基本的に MUSIC PRO 
-68 K の SX - WINDOW 版です。操作体系は 
SX 化されたことによって一新しました力 5 '， 



. 气 

MUSIC SX -6 BK 38,000円（税別） 

シャープ 303(3260)1161 


5 〇 

楽譜ワープロ 

このソフトは楽譜入力によるシーケンス 
ができますが，その基本は楽譜ワープロと 
いうところにあります。 MUSICPRO -68 K 
も実は楽譜ワープロだったのですが，出力 
してもドットが粗く，画面のものをそのま 
まハードコピーしたような感じで使いもの 
になりませんでした。 

MUSIC SX -68 K では大いにその辺が見 
直されたようで，エディット画面は標準モ 
ード，縮小モードのいずれかを選ぶことが 
できますし，印刷も縮小，標準，拡大の3 
パターンが選べ，出力はかなり綺麗になり 
ました。 

このサイズ設定は単なる同ーデータの， 
縮小，拡大ではなく，それぞれにつき，ひ 
t つずつのパターンを持っているので，拡 
大してもギザギザになることはありません。 

昔，私が音楽連載をもっていたとき，楽 
譜の掲載には非常に苦労した覚えがありま 
す。その理由は自分の手で楽譜を書く方法 
が MUSIC PRO -68 K しかなかったからで 
す 。 MUSIC PRO -68 K の印刷はとても誉め 
られたものではありませんでしたが ， MU 


SIC SX -68 K の出力のクオリティは，雑誌 
などの図で使用するに十分耐える出力です。 

さらに記号なども増えています。文字な 
らば，半角単位で打ち込むことができるの 
で，めったに使わないような音楽指示も書 
くことができます。全角が使えないのが難 
点ですが，それでも MUSIC PRO -68 K から 
比べれば大きな発展です。ついでに，パタ 
ーンエディタの PAT 4 形式や，全角漢字， 
Easydraw のデータ形式も張り付けられれ 
ば完璧だったんですが。ちょっと残念です 
ね。特に Easydraw のデータ形式ならぱ印 
刷してもクオリティが劣化しないので最適 
だったのですが。 

話は変わって，楽譜 エディタと 楽譜 ワー 
プロを共用すると起こる弊害として，楽譜 
に 表示できない ニュアンスと，シーケンス 
できない楽譜表示のギャップがあります。 

このギャップをいかにして吸収できるか 
は今後楽譜入カソフトを制作するうえでの 
大きなテーマになるでしよう 。 MUSIC SX 
-68 K は MUSIC PRO -68 K からは随分前進 
しているものの，この辺は少しずぼらなよ 
うです。 

MUSICPRO -68 K からの発展として，装 
飾音（楽譜には記すが，拍があわないので 
シーケンス データ t しては出力されない） 

の付記， スモール サイズの音符，歌詞や半 
角英数字の自由な張り付けができるように 
なりました。これだけ発展しているだけで 
も，よいとは思いますが，欲をいえばコン 
トロール記号を楽譜上に堙め込まなくては 
ならないのをどうにかしてほしかったとこ 
ろです。 

実際にあるデータなのですから，埋め込 
むのはしようがないですが，たとえば， 
MIDI 番号，リズムの ON / OFF ， パートの指 
定のコントロール関係の表示は画面上には 
表示しても印刷はしないでほしかったとこ 
ろです（もちろん印刷するモードがあって 
もよい）。このあたりは次のバージョンアツ 
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まとめ 

「買い」かどうかは読者の皆さんが決め 
ることですが，私の独断と偏見から判断す 
るならば，楽譜を印刷したい， Z - MUSIC で 
データを作ってみたかったという人は買い 
でしよう。 

先ほどいったとおり， 0 PMDRV 3. X 版 



基本の編集画面 

プ時に期待したいところですね。 

難で Z-MUSIC 対応 

裏技で Z - MUSIC での使用も可能です。 
SX - WINDOW の統一環境を乱しているの 
は， Oh ! X 編集部なので，あまりいえたほう 
ではありませんが，これは非常にうれしい 
対応です。裏技というのは福袋のデイレク 
トリに 入って いて，メーカーサポート外の 
機能なので，ということです。若干， 
0 PMDRV 3. X を常駐させたときとは動作 
が異なるようです力 5 '，使用する分にはまっ 
たく問題ありません。 

ただインストールにコツがあって，失敗 
すると起動しないので注意しま_しよう。イ 
ンストーラを立ち上げるときには，リセツ 
卜してもかまわない状態で立ち上げるでし 
ようから，それほど問題ないでしようけれ 
ど，福袋に入っている ReadMe . DOC をよ 
く読んでから実行したほうがいいですよ。 

当然ですが，これはイリーガルな使い方 
なので，残念ながら SOUND SX -68 K と二 
人三脚で使うことはできません 。 OPMDR 
V 3. X ならば，一緒に使えます。 

どちらを常駐していても， ZMS ファイル 
や OPM のいずれも出力できるので，ほかに 
なにも使わない人は 0 PMDRV 3 を常駐し 
ていたほうがよいかもしれません。 

私!：しては， Z - MUSIC とか， 0 PMDRV 3 
よりも，サウンドマ片、ージャを作ってくれ 
たほうが SX らしくてよいと思うのですが 


ちょっとつらいところ 

でもちょっとだけ つらい ところがありま 
す。まず最初に つらい t 思ったのはビーム 
の指定です。ビームというのは音符の髭と 
髭をつなぐアレなのですが ， MUSIC PRO 
-68 K のときよりは進化したものの，結局同 
じようなことをしなくてはならなくなって 
しまったことです。 

SX でマウスらくらくなのですから，ビー 


さまざまなメニューが開く 

ムもマークしてオートでやってくれればよ 
さそうなものです。確かにやってくれるこ 
とはやってくれるのですが，斜めにならず, 
水平になってしまうのです。斜めにするた 
めには MUSIC PRO -68 K と同じ手順がい 
るので，結局あまり変わっていないという 
ことです （ SX なので軽い分，少しは楽にな 
ったけど〉。 

不満な点はほかにもあります。 

タイや スラー なのですが，長さが一定の 
ものしかないということです。実はドロー 
イ ング スラー という ものがあって， なんだ 
かよくわからない計算アルゴリズムによっ 
て長かったり短かったりするスラ ーを ひけ 
るのですが，このなんだかわからない曲線 
計算アルゴリズムが曲者なのです。どう変 
なのかよくわからないのです力 5 ,とにかく 
なんか変ですし，ド図出力例 
ローイ ング スラーの 
部分だけ印刷が汚く 
なってしまうので結 
局使っていません。 

そのほか， FM 音 
源部の8音 ， AD 
PCM の1音はいい 
としても MIDI で合 
計16音しか出せない 
のはちょっ t 変です。 

あと，変な仕様が 

いくつかありまして， 

ブロックの最終小節 
でビーム指定をする 
と，その辺一帯が消 
えてしまったりしま 
す。いけにえとして， 

あらかじめ隅っこに 
適当な音符を置いて 
ぉけば回避できるの 
で，実害はないので 
すが，そのほかのと 
ころが割とよ〈でき 
ているだけに，残念 
なところです。 


の MUSIC SX -68 K でも，作ったデータの 
ZMS ファイルは書き出せるので ， SOUND 
SX -68 K L の統合環境で Z - MUSIC 用のデ 
—夕を作ることもできます（いいのができ 
たら Oh ! X に投稿してね）。これは面白いで 
すよね。 

そもそも，このソフトは楽譜印刷が綺麗 
になっただけでも存在価値があるわけです 
し。これで楽譜入りの文章が書きやすくな 
ったかな？ 

SX のアプリもどんどん揃ってきました。 
たまには大きな愛をもって制覇せねばなら 
ないソフトもあるようですが，短気になら 
ずに使えば，かなり面白い使い方ができる 
ものです。 

割と人間って勝手ですから，思いどおり 


に使えない t いらついちやうものなんです 
けどね。 


Bananan* Parfaits 


By i 康史 
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[特集]入門コンピュータミュージック 


楽典の基礎知識 

楽譜が読めるようになるために 


Taki Yasushi 瀧康史 

COMPUTER 期待の楽譜入カソフト MUSIC SX -68 K も登場し，ミュージックデータの 

打ち込みもずいぶんとっつきやすくなってきました。ここでは市販の楽譜を 
読むための基礎知識をまとめてみました。 


::ちょっと奥まで音楽してみよう！ 

待ちに侍った音楽の特集のお蔭で，久し 
ぶりに，この雑誌で音楽の仕事をすること 
になりました。 

さて，数力月前に終わった私の音楽連載 
では，最初から楽譜は読めるものとして始 
めまめなければ音楽しちゃ 
ぃけ J 卿#??^ぅとそんなこと全然なぃ 
ですよね？音楽するって，音楽を作曲す 
るだけじゃなくて，演奏したり，聞いたり 
することも音楽することだと思います。 

なにも知識はなくても，音楽を聞いて， 
「いいなあ J と思うことはできます。人間 
の感性は自由で無限ですから，たくさん音 
楽を聞いていいなあと思ってほしいところ 
です。 

しかし，いつかはやっぱり自分で演奏し 
てみたくなるでしょう。そうするには，ま 

図1音符の読み方 


ず楽譜を読むことが必要ですし，本来なら 
ば楽器の練習も必要になります。 

楽譜が読めるようになることは割と簡単 
です。一夜漬でも簡単に身についてしまい 
ます。しかし，楽器の練習は一朝一夕にで 
きるものではありません。日々の鍛錬が必 
要になりますよね。それと，練習のための 
時間も当然必要となってきます。 

そこで， DTM というものが出てきます。 
そうです。デスクトップミュージック。多 
分ローランドの造語だと思うんですが，ま 
ぁ語源なんかよりも内容。要は机上音楽。 
演奏はコンピュータにぉ任せ。人間は演奏 
の手順を教えてあげるだけ。 

となると，人間は楽譜が読め，楽譜をな 
んらかの形でコンピュータに教えてあげる 
必要が出てきます。なんらかの形というの 
は，まず Mu 1 Super ( Mu -1 GS)，Music 
studio を利用してのリアルタイム録音。こ 
れは鍵盤が弾けなければ話になりません。 

次は Z - MUSIC のよう 
な MML による データ 
入力。これには ， MML 
という記号を覚えなく 
てはいけません。ちよ 
っと一朝一夕にできる 
代物ではないですよね。 
この仕事も随分長いの 
に，いまだにまともに 
MML で音楽が書けな 
い組めない人がここに 
もいますし。 

そこで MUSIC SX - 
68 K に注目です。残念 
ながら，（私としては） 
期侍通りのデキではあ 
りませんでしたが，楽 
譜の読み方さえわかれ 
ば，簡単，ぉ手軽に音 
楽できるこの極み。 

いままで音楽するの 


も聞くだけだったあなた，さらに一歩踏み 
込んで， DTM の世界まで，ちょっと奥まで 
音楽してみましよう。 

音符の読み方と調号 

おたまじゃくしは蛙の子？ なんて，こ 
の手の説明には必ずといってよいほど出て 
<る比喩ですね。そうです。「おたまじゃく 
し」とは音符のこと。 

図1を見てください。 

これは，卜音記号とヘ音記号での音符の 
読み方を記してある図です。ほとんどの人 
はこの辺りのことはわかると思いますが， 
音符以外のいちばん左の記号で，上の記号 
は卜音記号，下の記号はヘ音記号といいま 
す。 

MML で表記した場合，卜音記号の最初 
の c は” o 4 c ” と表し，ヘ音記号の最初の c は” 
o 3 c ” と表します。図中では cdefgab と書い 
てありますが，これは音符の読み方です。 
日本では， 「ドレミファソラシド」 というの 
が，メジャーな読み方ですが，海の向こう 
では 「 cdefgabc 」 という読み方をするとい 
うことです。 

ヘ音記号と卜音記号は，1オクターブ違 
うのですから，ヘ音記号の欄のいちばん右 
の音符と，卜音記号の欄のいちばん左の音 
符はまったく同じ高さの音です。 

参考までにどうして卜音記号とヘ音記号 
というのか図2に載せておきます。卜音記 
号は G を模した記号の中心が G ， すなわち 
卜音であること，ヘ音記号は F を模した記 
号の中心が F ， すなわちへ音であることか 
らきています。 

次にいきましよう。 

図3は，音符の長さについての説明図で 
す。まず，最初にある4/4という記号は，分 
母が4分音符を意味し，分子は数を意味し 
ます。つまりこれは，「4分音符が1小節に 
4つある」ことを意味します。 



図日卜音記号とへ変記号の由来 
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記号がついています 。# b ll です。 

それぞれ，シャープ，フラット，ナチュ 
ラルというのですが，シャープは音を半音 
上げ，フラットは音を半音下げ，ナチュラ 
ルはそれらによって半音上げたり下げたり 
された音の高さを，元の高さに戻すという 
効果があります。音符の手前にこの記号が 
ついていた場合，効果が持続されるのは， 
その小節の終わりまでです。つまり5小節 
目の最初のシ （ b ) には，ナチュラルがつ 
いていない ことに注目。前の小節でフラッ 
卜がついていますが，小節線をまたがった 

図3 


ことにより，これらがクリアされたのです。 
楽譜によってはこのような場合，いちいち 
ナチュラルを書く場合があります力?，これ 
はわかりやすく書いてあるのであって，書 
かなくても間違いではありません。 

図中の説明にあるとおり， C # と Db は名 
前が異なった同じ音です。また，ミ （ e ) とフ 
7( f ), シ （ b ) とド （ c ) の間には半音がないこ 
とに着目してください。 MML 表記では ， a 
#4や， a -4 のように，音符の直後にシャープ 
やマイナス（フラット）を入れることによ 
って再現できます。なお，シャープは十で 


4分音符を I 小節に4つ 
I 小節 



全音符 


2分音符 


4分音符 


8分音符 


s ..—=^__finTrn i ， 

vm> 嫌虐^仲響置 rrrn •■""■• 層 ™ 置 *"" 厳 B ffc ss 师 rr r rrrrr 1 ド 1 じ 

9mm 


1 6分音符 


32分音符 



HI ) —— 州 1 


全休符 


2分休符 


4分休符 


8分休符 


mm mm 


1 6分休符 


32分休符 


図5 


同じ 




付点2分音符 


タイ 


付点2分休符 


長さは|と同じ 
ft n 




長さは •! と同じ 
3連符 


図巳 


ここには 

ナチュラルがない 



小節とは，線で囲まれた内部のことをい 
います。これは楽譜をうまいタイミングで 
区切っている線のことです。この小節線で 
囲まれた内部がつまり，1小節になるわけ 
です。 

さて，まず最初の小節には，全音符が書 
いてあります。これは，小節すべてを埋め 
てしまう音符です （4/4 拍子時)。 Z-MUSIC 
の MML では，この音符はラ，つまり a です 
から， o 4 alJ ： 表言己します。次の小節は，2 
分音符です。この2という数は，2小節に 
2つまで入るということを意味します。つ 
まり長さは全音符の1/2なわけです。図中の 
ラとシ，つまり atb では棒の向きが違いま 
す。これはこのラとシの間で棒が入れ替わ 
ると決まっているからです。 

2分音符は1小節に2つまでしか入れる 
ことができませんから当然2つしかありま 
せん。4分音符は，最初の4/4の記号通り， 
これは4つあるはずです。このようにして， 
何分音符というのは1小節にいくつ入れら 
れるかによって決まります。基本的に髭の 
数が増えていくほど音の長さがどんどん短 
くなっていきます。 Z - MUSIC の MML で 
は，4分音符なら a 4， 8分音符ならば a 8 と 
表記します。音程の次の数字は音符の長さ 
を意味しているのです。 

図4は休符です。休符とは，音が鳴らな 
い，つまり休めの記号です。書き方にもや 
はり法則性があって，8分休符からは髭が 
徐々に増えるだけになります。 

図5はさまざまな音符の長さに ついての 
説明です。1小節目です。付点がつくと， 
その音長の長さの半分を足すことを意味し 
ています。1小節の残りが4分音符である 
ことから明白でしよう。さらに2小節目は， 
これで1小節目と同じです。 この 横の長い 
弧のようなものはタイといいまして，前後 
の音をつなげる t いう役目を持っています。 

3小節目は，休符にも同じように付点が 
使えることを意味しています。 

4小節目にある3 t いうのは,，3連符と 
いって，括弧で囲まれた部分を等分して鳴 
らすという記号です。長さから考えればわ 
かるとおり，最初の3連符は2分音符の長 
さを3つに分けて鳴らすという指示，次の 
3連符は4分音符の長さを3つに分けて鳴 
らせという指示になります。1番目と2番 
目の3が上と下にあるのは，どちらでもか 
まわない t いう意味です。 

音符，休符の長さに関する説明が終わっ 
たところで，もう一度音の高さに対する説 
明をしましよう。 

図6には図1と違って，なにやら，妙な 


I 半音はない 
j 異名同音 

異名同音 

異名同音 
——半音はない 


異名同音 
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には対応できない）。 

さらに図9です。 

まずこの図には，4/4という記号がありま 
せん。なにもないときは4/4ですが，これは 
単なる省略なので，自分で書くときはわか 
りやすくするべきですね。 

そして，タイのように弧を描いているも 
のがあります。同じ音符同士をつないでは 
いません。これが スラ ーです。 スラーは 
MUSIC SX-68K には妥当な動作をするも 
のがありませんが （一応 ド ローイ ング スラ 
一というものもあるが…… ), これらの音を 
滑らかにつなぐという意味があります。 Z - 
MUSIC では e8&f8&g4&g8 としがちです 
が， FM 音源などでは単にアタックを鳴ら 
さずという意味になり， MIDI 音源ではノー 
トオフしないという意味にすぎません。弦 
楽器や金管楽器ではそれらしく聞こえない 
こともないですが，ピアノなどではあまり 
妥当な スラ ーとはいえないでしょう。 

むしろこの間のゲートタイム Q を可変し 
て， Q8e8f8Q7g4&g8 というように変えたほ 
うがよろしいかと思います。これら，コマ 
ン ドの 深い 説明は Z-MUSIC の マニュアル 
を個別に参照してください。 

注意すべき点はほかにもあります。まず 
このソが，付点4分音符ではないことです。 
わざわざ4分音符と8分音符でつないだの 
は，まずこの曲が4/4の曲だからです。 

音楽には拍というものがあって，この曲 
では分母の4から4分音符を拍にしていま 
す。拍というのは，音楽を聴くときに手を 
音楽にあわせて叩いたりする「あれ」のこ 
とです。つまり，拍をまたいで延ばす音は， 
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もかまいません。 

もしも，楽譜上や MML 上でミやシに#が 
ついていた 場合，これは上の音のファ，ド 
を意味します。同様に，ファやドにフラッ 
卜が ついていた 場合はミやシを意味します。 

これらのような記号を臨時調号といいま 
す。臨時調号はそのあとの音符からその小 
節の終わりまで影響しますが，臨時でない 
調号の場合，あえて解除されない場合，楽 
譜全般を通して影響します。その説明が図 
7です。 

図 7 ではシャープがひとつ F についてい 
ます。上の F についていますが， F なら下 
の F にも影響します。つまり図の説明の通 
り，1小節目では実際は F # を鳴らします。 
途中でナチュラルが入っているので，■次の 
2つは両方とも F を鳴らします。次の小節 
ではナチュラルはクリアされるので，元の 
#に戻ります。 

さて X t い うのはダブルシャープ といっ 
て，#が2つ分，つまり全音上げます。この 
場合，すでに F から F # に上がってますから 
G# といいたい i ころですが，これだとナチ 
ュラルが手前にあったときに混同するので， 
たとえ前にシャープ指定があってもダブル 
シャープは全音しか上がりません。また， 
下の A はダブル フラッ トが ついてい るので 
G とわかるでしよう。 

演奏を多彩にする記号 

音楽はときに小さく，ときに大きく奏で 
てメリハリと表情をつけていきます。その 
音の強弱を表す記号は，下から順に ， pp (ピ 
アニ シモ），夕（ピアノ），(メゾピア 
ノ）， w / (メゾフォルテ），/ ( フ オル 
テ），# (フオルテイッシモ）など t 続》ま 
す。 Z - MUSIC では @ u コマンドがこれに相 
当します。 @ u コマンドは0から127までで 
音の強弱を表しますが，如〜#などの記号 
は人間の感ずるままの大きさなので，なに 
もいくつが確定 t いうわけではありません。 
ともあれコンピュータで DTM するには， 
音の強さは決めざるをえませんから，自分 
図7 


で各自適当に決める必要性が出てきます。 

音の長さにも音符では表せない長さを導 
入することで，その感情を高めることがあ 
ります。それらを楽譜に表しているのが， 
図8です。 

まず最初はフェルマータです。これは， 
音をしばし長くとどめるという意味です。 
長さは演奏者の考え方次第です。 Z - 
MUSIC などのシーケンサの場合，この音符 
だけテンポを半分ぐらいから3/4ぐらいに 
延ばすのがよいでしょう。 

次はテヌートで時間一杯まで音符を延ば 
すという意味です。リズム的には， テスー 
卜がないと「タン，タン，タン」といきま 
す力' テヌートがあれば長さは同じで「夕 
— ，ター，ター」といった感じにするとい 
う記号です。 

そしてただの点がスタカートです。音を 
歯切れよく， r タッタッタッ！ j と奏でま 
す。 

最後の〉はアクセントと いって 音の長さ 
に関わる記号ではなく，音の強さに関わる 
記号です。「アクセントをつけて！ j という 
意味なので， Z - MUSIC では u +10 au -10 の 
よう に一 時的にベロ シティ を上げる ことに 
より再現できます。頻繁にアクセントをつ 
けたり，きめ細かい音量変化をつけたい場 
合はこのように記述していたのでは効率的 
ではない場合もあります。 Z-MUSIC 
ver . 2.0 では発音指定が拡張されてぉり，従 
来の， 

c 4 ( C の音を4分音符で鳴らす） 

といった音程+音長以外に， 
c 4, 2，125 

といった指定が可能になっています。これ 
はステップタイム4 (4 分音符分)，ゲート 
タイム2で音量125の音を鳴らすという意 
味になります。ここで使われる音量は臨時 
ベロシティと呼ばれるもので，その音だけ 
に有効な値です。ちなみにステップタイム 
4でゲートタイム2の音を鳴らす t いうの 
は，2分音符の C の音を鳴らしながら4分 
音符分の時間がきたら次の処理を開始する 
という意味です（現バージョンでは複数音 
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■4 •が省略してある 

付点を使わない 



n 、 /装飾音 


スラー 
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楽譜上の記載ではタイなどでつないだほう 
が，奏者に見やすいということなのです。 
DTM をする場合，コンピュータは間違え 
ませんから，別によいといえばよいのです 
が，綺麗な楽譜を書くという習慣はつけて 
おくと便利かもしれませんので一応。 

2小節目ではなにやら変な音符がありま 
すが，単なる付点8分音符と16分音符の結 
合ですから，あまり気にする必要はありま 
せん。16分音符は次の8分音符とタイで結 
ばれているので，結果的にこれは付点8分 
音符，付点8分音符，8分音符という演奏 
になります。 MML で表記したなら，普通に 
g 8.316 & a 8 g 8 t いった感じになります。 

最後の小さな音符は装飾音符です 。 MU 
SIC SX -68 K では印刷専用記号なので無視 
されてしまいますが，本当は拍に入らない 
ように音を鳴らします。数えたらわかるよ 
うに，この小さな装飾音は，全体の音符の 
長さから除外して考えられています。 

わずかにして，気持ち，鳴らせばよいの 
で MML では g 32 al 6. g 8 というふうにすれ 
ばそれらしく聞こえます。 

ループ記号 

ループ記号は本来，楽譜を単純化するた 
めに作られたものなのでしようが，例によ 
って例の如く，あまりに使用しすぎると， 
どんどん見づらくなってきます。 

奏者のためには，適度にしかループ記号 
を使わず，複雑になるのならばループ展開 
したほうがよいのでしようが，楽譜を出版 
するに当たっての誌面の都合などから，実 
際に発売されている楽譜には，ループ記号 
は大いに駆使されています。 

とりあえず図10によく使われるループ記 
号をまとめてみました。 

まず，1の： II はループ記号の代表的なも 
ので，前の II :に戻るという意味を持ってい 
ます。最初の A には，||:がないのでいちばん 
最初に戻ります。したがって， D の終わり 
の： II は2のに戻ることになります。 

E のブロックでは，1小節が||:と：||に囲 
まれています。このままでは C , D と同じ 
く1回繰り返すだけなのですが，3に3 
times という表記があるので，実際には3周 
回ります。 

さて，お次は4の記号です。 

これは1度目，2度目，3度目と途中で 
演奏順序を変えるという表記で，結果的に 
は G から， G ， H ， G ， I ， G ， J , 尺と 
いった順に演奏します。 

そして K の下の5, D . C . に注目です。こ 


れはダカーポといって，いちばん最初に戻 
るという記号です。つまり A まで戻るとい 
うことですね。再び同じように演奏し ， K 
まできたら次はあえて7を無視し， L にい 
きます。そのまま8も無視し， P までいく 
と，10の記号，つまり II は終端記号なので 
すが，その下に6， D.S •(ダルセ ーニヨ） 

があるため，7の S のような記号まで戻る 
ことになります。 

再び， N までいったときは，今度は8を 
無視できません。8の toCoda という記号 
は，1度目は無視しても，2度目は有効と 
いう特質があって，この記号は名のとおり， 
Coda にジャンプします。そして，終端記号 
II で終わりとなります。 

最終的な順序を追ってみましよう。 

AABCDCDEEEFGHGIGJK 

AABCDCDEEEFGHGIGJKL 

MNOPLMNQRST 。 

暗号みたいでややこしいですが，ここま 
で複雑に楽譜が書かれることはまずないの 
で，安心してください。 

まとめ 

寝不足で眠いことを除けば，久しぶりの 
音楽関連記事はなかなか楽しく書けました。 
面倒なハードウェアを作ってるよりも，遙 
かに 楽だったりして。性にあってる のか も 
しれません……。 

それはさておき，これで楽譜の読み方の 
基礎の基礎を記したつもりですが，あんま 
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り資料などを見ずに書き始めたので，漏れ 
がいくつかあることでしよう。 

音楽記号はまだまだたくさんあって，私 
にも実は覚え切れないくらいあります。そ 
ういうのに出合ったときは興味があったら 
音楽標語事典で弓 I いてみてほしいですね。 
ただ，だいたい今回説明しただけ知ってい 
れば，まずたいていの楽譜は読めるでしよ 

MUSIC SX -68 K はいわゆる楽譜ワープ 
口ですが，簡単なシーケンサとして使うこ 
ともできます。ほとんど楽譜をそのままコ 
ピーするように打ち込めば，ある程度まで 
DTM できます力 5 ',表現力に限界がありま 
すので，凝りに凝ったデータにするには 
ZMS ファイルで吐き出して MML を加えて 
いく力 1 ， SCO ファイルから Mu -1 GS などを 
利用してステップエディットするか，どち 
らかにしたほうがよいでしよう。 

これ以上の知識は，私が昔連載していた 
Creative Computer Music 入門の最初のほ 
うに続きます。興味があって，向上心があ 
る方は読んでみてください（もっとも，い 
ま見ると結構恥ずかしいことをしています 
が)。 

こういう記事は音楽を知り抜いている人 
にはなんにも役に立たないものかもしれま 
せんが，誰だって初心者から始めるもので 
す。初心者の人もまだまだ悲観しなくても 
きっと追いつけますので，頑張ってみてく 
ださい。 
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[特集]入門コンピュータミュージック 


より高度な音楽環境のために 

MIDI セットアップマニュアル 


Nakano Shunichi 中野修一 

COMPUTER 多少投資は必要ですが，データ作成の容易さからい *3 と MIDI 機器は内蔵音 

源に勝ります。最近の音源は侮れません。その気になればかなり本格的なこ 
とができます。ここでは MIDI 導入の手引さを見てみましょろ„ 


パソコン ユーザーに とって MIDI も 特別 
なものではなくなってきました。いまどき 
パソコンで 音楽をやるといえば，もはや 
MIDI をつないで SC -55 (相当品）で音を鳴 
らすことだといってもいいでしよう。 

MIDI 機器というのは，コマンドを送れば 
音源がそれを解釈して動作するという単純 
なものです。どのような動作指定が可能か 

ぃ聊笋6にって 

ノートオフ 

プログラムチェンジ 

コントロールチェンジ 

となります。 

ノートオンは音を出すこと，ノートオフ 
は音を止めること，プログラムチェンジは 
音色を切り換えること， コントロール チェ 
ンジは演奏表現を指定するもの，といった 
対応になっています。 

ノートオン/ノートオフには音程と音の 
強さが含まれていますから，主要な情報は 
この2つのみといっても過言ではありませ 
ん〇 

MIDI 信号はリアルタイム情報です。「音 
を出す」「音を止める」という信号はあって 
も音長という概念はありません。適当なと 
きにノートオフすれば音長は管理できるか 
らです。このため MIDI を使って楽器をコン 
トロールするには，時間管理しながらデー 
夕を送っていくシーケンサというものが不 
可欠になっています。ハ。ソコンに MIDI をつ 
ないだ場合，パソコンがシーケンサとして 
機能します。 

MIDI は16チヤンネルのデータを処理で 
きますが，たいてい1チヤンネルで複数の 
音を出せるので 

昔のシンセは8音くらいでひ一ひ一いっ 
ていたものですが（その前はシンセは単音 
が常識だった），最近の音源は24音から32音 
くらい同時発声することができます。登録 
音色数も多く，たいていのものはこなせる 


ような仕様のものが DTM の主流になって 
います。 

MUSIC SX -68 K あたりを使えばデータ 
を作ることも簡単です。音源やシーケンサ 
は高性能になってきた分ユーザーの負担は 
減ってきましたし，データの入手も簡単に 
なりました。とりあえず音楽を始めてみる 
にはいまがよい時といえるかもしれませ 
ん〇 

MO ^\ の2つのァプローチ 

MIDI を導入してコンピュータで音楽を 
するには2 つのアプローチが あります。 

ひとつは音楽制作に特化したかたちをと 
るものです。この場合， MIDI 機器などは自 
由な編成にすることができます。自分でテ 
ープ起こしなどを行えばプライベートに 
CD を焼くこともできますし，特に DAT の 
普及はプロミュージシャンとまったく変わ 
らない音質の音楽制作を可能にしていると 
いってもいいでしょう（もちろん，それな 
りの機材は必要ですが)。 

プロ用といわれるようなシーケンサはリ 
アルタイム入力機能の充実がウリですから, 
こういった用途に向いています（ステップ 
エディットが主流なのは PC -9801 に特化し 
た現象です)。 

もうひとつは DTM 音源としてデータを 
共有していくという道です。この場合は音 
源などはそう突飛なものを使うわけにはい 
きません。内蔵音源以外では， GS または 
GM 音源を使用することになるでしょう。 

|gm 音源とは 

ハードウェア面では統制の取れた MIDI 
規格ではありましたが，データ レベルに な 
るとちょっとおぼつかないところがありま 
した。基本的な部分はすべて決まっている 
のですから，同じデータが使えそうなもの 


なのですが，これがなかなか難しい問題だ 
ったのです。最大の欠陥は楽器の音色番号 
を特定していないということでした。同じ 
メーカーのものでさえ違う配列になってい 
ましたので互換性は取りようもありません。 

このような状況になった原因は， MIDI 規 
格制定当時の主流はシンセサイザだったか 
らでしよう。現在主流のものはプリセット 
サンブラです。要するに，用意された音色 
を使って曲を演奏する力％音色を作成する 
ところから始まるかという違いがあります。 

昔は， MIDI はプロの音楽制作に使われる 
もので，複数の音源を使うことは当たり前 
でしたし，音源を目一杯使って音楽制作を 
していればどこにも同じ環境というのはな 
くなってきます。プリセット音色は用意さ 
れ ていて も ユーザーに エディ ツトされてし 
まうことは間違いありませんでしたから， 
同じデータで同じ音を鳴らすという発想が 
なかったのでしよう。せめて標準配列だけ 
でも指定してあればずいぶん違ったはずな 
のですが。 

—方， DTM という観点からいけば互換 
性という問題は非常に重要になってきます。 
そこで現在では音色をほとんどェディット 
できないプリセットサンプラが中心になっ 
ています。 

各社バラバラだった音源の仕様を統一し 
て，同じ音楽データを鳴らせるように出て 
きたのが GM 規格です。 

具体的に統一されたのは基本音色配列， 
発音応力（最低24声），サポートされるべき 
コントロー ル チェン ジなどです。 

現在のところ，事実上 SC -55 仕様で統一 
されています。 GM 用として発売され てい 
る音楽データの大半は SC -55 で作成された 
ものですので， SC -55 で再生するときにも 
っ とも バランス よく演奏されます0 

初期の GM 音源では各社の個性があった 

(ありすぎた？）のです力 5 ',これでは同じ 
データを鳴らしたときにバランスが非常に 
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悪くなるので，最近の GM 音源は音の作り 
方が SC -55 に近〈なっています。なかには 
SC -55 をエミュレートするような音源も現 
れてきました。 

もともと GM 音源として音色の配列を決 
めても具体的なオクターブ指定や音量バラ 
ンスなどが It 定されなかったので正?*なデ 
ータ演奏は望むべくもなかったのですが， 
先行した SC -55 がデフアクトスタンダード 
として認知されてきたということです。 

具体的な製品としては， ローランド SC - 
55 (初代)，ローランド SC -88, ヤマハ TG - 
300, コルダ AG -10, EMU SOUND 
ENGINE (WAVE BLASTER ) などが標準 
的といえる GM 音源です。 

GS 規格と SC - 昍 

GS というのは GM 規格に対して上位と 
なるようなローランド独自の音源規格です。 
GM 音源が SC -55 仕様に近づいているので 
大差ないように思われるかもしれませんが， 
スペックでは GM の上をいきますし，互換 
性の取り方もはるかに厳密です（それでも 
まだまだ甘いのですが……）。一般に音質 
云々よりも「忠実再生」ゆえに GS は GM よ 
りも高く評価されています。 

GS というと，今月は紹介が間にあいませ 
ん でしたが，新製品 ローランド SC -88 に話 
題が集中します。製品としては従来あった 
2系統の GS 規格，すなわちキーボードつき 
の JV 系の音源と音源モジュールの SC 系の 
音源を組み合わせた感じです。 SC 系と JV 
系のモードを持ち JV 系のセッティングで 
は比較的上品な音色設定になっているよう 
です。 

ちょっと触った感じでは， SC -88 は SC - 
55 mkII よりも SC -55 (初代〉に近いのでは 
ないかと思われます。 SC -55 mkII と SC -55 
の互換性がいまひとつだっただけに，次期 
主力製品としての座は揺るぎないものにな 
るでしょう。 

GS 規格の変更によりどうなるかと思わ 
れたデータ互換性ですが，これで結果的に 
SC -55 mkII が泣くという意外な展開にな 
ってしまいそうです。 

DTM を支える機器たち 

MIDI というと音源ばかりに目がいきが 
ちになりますが，楽器以外にも重要な機器 
があります。もっとも一般的なものとして 
はミキサーが挙げられます。なにをするか 
というと単にいろいろな機器からの音を混 


ぜ合わせるだけなのですが，本格的に 
DTM するなら必需品といってもいいでし 
よラ〇 

普通は内蔵音源からの出力を混ぜるので 
2系統 （4 ch ) は最低限必要です。気合を入 
れて DTM するなら鍵盤つきの楽器を加え 
ることも考慮すべきですし，将来的な拡張 
というし，将来的に X 68000 に音源ボードが 
出てくるかもしれません。少しは余裕を持 
って 8 ch 〜 12 ch くらいのものを選ぶのが 
よいでしよう。ゲーム機の音を ェフ ェクタ 
を通してスピーカに入れるとかいった用途 
も当然考えられますし，各自の予算と接地 
スペース，将来展望にあわせて選択してく 
ださい。 

一般的なミキサーというのは， 

入力 

各音源からミキサーへ 

エフェクトセンド 

ミ キサ ーからェフェクタへ 
エフェクトリターン 

ェフェクタからミキサーへ 
出力 

ミ キサーから アンプ/スピーカへ 
のような構成になっており，単に各種入力 
の バランスを とるだけでなく，各種入力 ご 
とにどの程度 ェフェ クタに送るか， エフェ 
クタから返ってきた信号と源信号をどのよ 
うな割合で混ぜるかなどが指定できます。 
通常は ェフヱ クタに送るのは内蔵音源から 
の出力だけで いいで しよう。 

ちなみにちゃんとつなぐと大量の音声ケ 
ーブルが必要になります（編集室の機材で 
はミキサーに入っているだけで17本)。 

大きくなるとイコライジング機能がつい 
ているものが多いのですが，ミキサーとい 
うのはシンプルな構成がもっとも望ましい 
機器ですのでできるだけ単純なものを選ぶ 
のが賢明です。 

•エフェクタ 

ェフ ヱクタにはだいたい単機能型，複機 
能型，多機能型，超多機能型といった4つ 
ぐらいのグレードがあります 0 

単機能型は面白みに欠けます。多機能な 
デジタル ェフェ クタは触っていて楽しいの 
ですが，多機能な部分はあまり使えません。 
最近の高級な超多機能ェフェクタは音に変 
化を つける といった レベルで はなく，入力 
信号を素材としてあたかも楽器のように振 
る 舞います。こういったものを駆使した音 
楽制作というのも DTM のひとつの姿です 
力 5 '，はっきりいってプロでも必要としない 
ような機材に分類されます。 

ということで，単純な処理をクリアにこ 


なすものが優秀とされます。海外産の 
MIDIverb などの人気が高ぃようです。 

外部エフェクタは内蔵音源の出力にかけ 
るべきものですが，機器の性格上，音を壊 
すものですので，多用は控えねばなりませ 
ん。たいていの音楽データは生出力にあわ 
せて調整されてぉり，必要なエフェクトに 
相当するものは音楽データ中に盛り込まれ 
ていることも少なくありません。ですから 
過剰なエフェクトを加えると音が濁り，ド 
ラムが ベコべコ になります。 

エフェクタのかかった MIDI の出力の出 
力と親和しやすいようにごく弱めにかける 
のがよいでしよう。 FM 音源から出るよう 
な硬い音はちよっとしたエフェクトを加え 
るだけで音の性格が変わることもあります 
ので注意が必要です。 

そのほか， BBE の SONIC MAXMIZER 
(入力信号波形の歪みをなくす機器）など 
を好んで使う人もいますが，たぶん普通の 
人が聞ぃても効果はわからないでしよう。 
もとも とエ フェクタに入れる前の信号を整 
形して音の濁りをなくすためのものなので 
すが，音源モジュールからの出力にはすで 
に エフ ェクトがかかって いるこ とが多いの 
で DTM にはむしろ不向きな機器と いえる 
かもしれません（私は使ってるけど……)〇 
* * * 

手軽でぃぃ音，扱ぃは簡単，と MIDI をや 
るには本当にいい時代になったものです。 

ただ， GM にしろ GS にしろ，プリセット 
サンプラは扱いやすい代わりに飽きられる 
のも早いという宿命を持っています。ぉそ 
らく次世代ではシンセサイザ機能を含んだ 
共通化音源というのが期待されてくるので 
しよう。しかし，最近は PCM 音源一辺倒で 
新しい音源というと物理音源くらいしかな 
いのがちよっとさみしいところですね。 

MIDI 端子について 

以前 ， WAVE BLASTER の接続記事を読んで， 
自分でも実際に作ろうとしたときに MIDI 端子の 
信号配置がわからない人がいるというのを聞き 
ました。 

MIDI のコネクタは世界的に統一されています。 
ピン配置は，コネクタを楽器の内部から見たと 
きに，いちばん右が丨番ビン，そこから逆時計 
回りに4, 2，5, 3と不規則な番号が続きま 
す。このうち ，I , 3の2本は開放 （ NC ) です 
(時計の3時，9時の位置のビン)。2番ビンは 
開放ですが （12 時方向のビン），ケーブルの外側 
のシールドに接地させなければなりません。 

実際の信号線は4番ピンと5番ピンで，それ 
ぞれ，丨+, I 一の信号となっています。 

コネクタを楽器の外から見たときは逆になり 
ますので注意してください。 

特集 MIDI セットアップマニュアル A 7 
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AD PCM の基礎から応用まで 

基本は PCM ， あとはみんなついてくる 


Nishikawa Zenji 西川善司 


COMPUTER あらゆる音源を模倣できる PCM 音源。ここでは X 昍 D 00 の PCM による自在 

な音の加工と AD PCM による再生のための基礎知識をまとめてみましょ 
う。 その気になれば実に多彩な処理が可能になります。 


X 68000 が登場した : ときは，まだ PCM 音 
源っていうのはなんとなく未知の香りが漂 
っていで，し力1も無限の可能性を感じさせ 
る未来的なイ A - ジのある音源だった。 

時は流れ，いまでは家庭用ゲーム機器に 
も当たり前のように装備され，ふと街に出 
れば，百貨店のエレべータや銀行のキヤツ 
シユデイスペンサーなどの案内音声も 
PCM - iytllMp ： のままいく t あらゆる 
ものが搭載されるのでは？ 
と私は予測する。そのうち「皮をおむきく 
ださい」 t しゃべり だすパナ十 k か， 「散歩 
につれて行ってください」と切願する犬と 
かも開発されるのではないか t 考えると， 
怖くて夜も眠れない。 


号の強さ（たとえば電圧，電流）を数値に変 
換する。これが量子化 ( Quantization ) t 呼 
ばれる動作だ。 

図1のような0~9までの10段階の数値表 
現しかできない場合を考える。もし 8.3 くら 
いの信号が入力されたとする。でも，表現 
できるのは0~9だから 8. 3の入力信号は 8. 3 
に一番近い8という数値に変換されてしま 
う。この血も涙も人情もない処置をデジタ 
ル化という。 

「サユリ好きなんだ。つきあってくれ」 
サユリは鼻毛男がきらいだったとすると， 

1) 「あんた鼻毛出てるからイヤ j 

2) 「鼻毛出てるけど優しそうだからまずは 
友達から」 


てしまう。ここで元の信号と復調された信 
号との差は， 

8.3—8.0=0.3 

で 0.3 の原信号との誤差が発生しているよ 
ね。これが量子化ノイズ/誤差 （Quantiza 
tion noise / error ) と呼ばれるものだ。「音」 
ならば，この量子化ノイズが大きくなれば 
なるほど原音と違って聞こえてしまうわけ 
だ。 

図1では10段階だった記録する解像度の 
幅をもっと細かくして（広げて）やれば量子 
化ノイズをな〈すことができるんじやない 
だろう力 1 。たとえぱ図1の例で0~9の10段 
階を0.0， 0.1, 0.2, 0.3 … 9. 9までの100段 
階にしたらどうだろうか。 8. 3という入力信 


PCM つてなんだ 7 

PCM ってのはいったいなんなんだ。ど一 
して数値が音になるんだ？このあたりを 
まず簡単に解説しよう。 

PCM とは Pulse Code Modulation の略 
記でアナログ信号をデジタル伝送するため 
の変調方式のひとつ。通信とか映像とか幅 
広い活用がなされている。なにも「音」の 
信号化のための手段だけじやない。 

原理的にはすご〈単純で，入力された信 
図1量子化の例 

レペル 


ということで 1) のほうがデジタルってわけ。 

同じような手順で，入力された信号をど 
んどんと数値に変換していって，なにかし 
らの記憶メディアにそれらを記憶してぉく。 
これを再生する場合は，記録してある数値 
を読み出して，その値に応じた信号（たとえ 
ば電圧，電流）を出力してやれば いい。 これ 
を復調 ( Demodulation ) という。 

さて，先ほどの例で元の信号は 8. 3だっ 
た。だけれどデジタル化して8とされた。復 
調時にも，記録メディアからもちろん8とい 
う数値を読んで8に相当する信号を出力し 


号をちゃんと 8.3 とデジタル化できるでは 
ないか。そう，このデジタル化する細かさ 
を量子化レべル/解像度 (Quantization 
level / resolution ) といい，ここを，より性能 
のよいものにすれば原波形をより正確にデ 
ジタルイ匕できるようになるのだ（図2 )〇 

よく16ビット PCM とか18ビットオーバ 
ーサンプリングとかいって〜 bit を強調し 
ているけれど，これはその量子化 レベルの 
細かさをいっているんだ。これを特に量子 
化ビット数 (Quantization bit ) なんて呼ん 
だりする。「16ビット」ならば〇〜65535，つ 
まり65536段階の細かさで波形を記録でき 
るというわけ。ビット数が多ければ多いほ 
ど性能がよく原信号をより正確に記録/再 
現できると考えていい。 

次に図3を見てほしい。このようにすご 
い速さで変化を遂げる波形があったとしよ 
う。これを図 3( a ) のようなのんびりした 
速度でデジタル化していたのでは，ほら， 
全然元の波形とは違った形としてデジタル 
化されてしまうよね。記録間隔をより狭め 
てやらないと，波形の変化の記録タイミン 
グを見逃してしまうわけ。図3 ( a ) の結果 
は元の信号とは似ても似つかないカッコに 
なっているから量子化ノイズが大きいどこ 
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ろかとんでもないことになっちゃってる。 
入力信号がもし「音」だったとすると再生時 
の音はすご〈汚く聞こえることだろう。 

このデジタル化するタイミングを標本化 
周波数/サンプリング周波数 (Sampling 
frequency ) という〇これは量子化ビット数 
とともに原波形を正確に記録し，正確に復 
元するための2大重要パラメータなのだ。 
CD は 44.1 kHz ， DAT は 48 kHz , なんてハ 0 ラ 
メータが 有名だけれど，それはそのくらい 
の細かさでデジタル化したってことを意味 
する。 X 68000 の ADPCM 音源はサンプリン 
グ周波数 15.6 kHz 。 数値的に見ても現代の 
標準オーディオの水準から随分遅れを取っ 
ているのがわかるなあ。 

こうして見ると，量子化ビット数は横方 
向の細かさ（解像度)，サンプリング周波数 
は Y 方向の細かさを表していることに気づ 
いたかな？ 

標本化定理 (Sampling theorem ) ってゃ 
つによればサンプリングする波形が W 
( Hz ) を超える周波数成分を含まないとき， 
2 W ( Hz ) のサンプリング周波数でサンプリ 
ングすれば元の波形を完全に復元できる， 
といっている。人間の耳は大体，下 15 Hz か 
ら±20,000 Hz (20 kHz ) までの音が聞き分 
けられる。人間が聞ける音はつまり最商周 
波数成分が 20 kHz ということで，これを正 
確に記録するためには倍の周波数でサンプ 
リングする必要があるから 20 kHzX 2=40 
kHz でサンプリングすればいいことになる。 
ほら， CD のサンプリング周波数の 44.1 kHz 
という値に近いでしよ。 44.1 kHz っていう 
パラメータには 「人間の可聴範囲の音を正 
確に記録するため」という目的から定めら 
れたんだね ぇ。 

ちょっと工夫したんです APCM 

先ほど，量子化ビット数っていう話が出 
てきた っけ 0 たとえばこの ハ。ラ メータが16 
ビットだとするとひと つの データが占める 
データ量も当然16ビット，つまり2バイト 
だ。1単位が2バイトだからちょっと長めの 
信号をこの16ビット PCM で記録したらそ 
のデータ長はとんでもない長さになる。こ 
れはなんとかなりませんか，博士？ とい 
うわけで考え出されたのが APCM (Delta 
PCM ) という方式。 

波形っていうのはある短い時間の間に振 
動している。波形の図を見るとわかるけれ 
どその波形のギザギサの頂点から次の頂点 
までいく間は多少なりとも時間を食ってい 
る。サンプリング周波数が高いときはギザ 


の頂点から頂点へいくまでの変化点を何点 
もサンプリングすることになる。 

そうなると図4のように前のサンプリン 
グ時点での値と今回のサンプリング時点の 
値とではほとんど差がないというケースが 
多くなる。図4のように A 時点では2134, B 
時点では2181だとする。16ビット PCM でデ 
ータ化すると2134,2181という2 つの 値，し 
めて4バイトが記録される。 

でも，前の値とそう大差がないならば現 
在の値との差だけを記録していけば少ない 

図2置子化解像度 


ビット数でデータを記録できるんじやない 
の？と考えだされたのが APCM だ。図4 
の例でいけば2181—2134=47で，47ならば 
16ビットのデータ長はいらない，8ビット程 
度で十分だろう，としてしまうわけ。 

結局この例では ( A 時点の前のデータが 
不明なので計算していないが）算出される 
データは8ビットデータが2 つ， つまり P 
CM のときの半分のデータ量になっている c 

本来必要なビット数よりも少ないビット 
数で記録するのがこの手法の特徴。こうし 


レペル 



CZZ 1 …入力信号との誤差 
レベル （置子化ノイズ） 

4段階の;！子北では 
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* このように量子化解像度を高くすれば 
量子化ノイズを小さくできる 


〇 
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UB …入力信号との誤差 
(量子化ノイズ） 

B 段階の置子 f ヒでは 
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図3サンプリング周波数 
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H 置子化時間間隔を 
細かくすれば 
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て短いデータ長で上ランクの品質のデータ 
が表現できる！というわけだ。この前後 
の値の差を求めることを離散数学では差分 
(Differential Calculus ) という 0 

復調する場合は0を初期値として APCM 
データの値を加算（減算）していき，その都 
度算出される PCM 値を出力することにな 
る。単純だ。 

ただこの方法はサンプリング周波数もあ 
る程度高くない！:量子化されたデータの質 
は低くなり効果は上がらない。たとえば図 
5 ( A ) のようにサンプリング周波数が波形 
の急激な変化を見過ごしてしまうような場 
合は APCM 量子化ビット数に収まらない 
変化量となり，原信号を正確に記録できな 
い。こういう場合は，表現できる最大値•を 
出力するしかないので，結局その部分が量 
子化ノイズになりデータの品質は落ちてし 
まう。だから実際には，厳密に調査を行い 
目的の信号に合ったサンプリング周波数と 
量子化ビット数を決定する。 


S ちっと工夫したんです DPCM 


さて， DPCM というのは APCM の発展形 
だ。 APCM の「先ほど述べたクリティカル 
なケースに対応したもの」，といっていい。 
図 5( A ) を見てほしい。波形の A 時点の値 
が200だったとする， B 時点の値が400,そし 
て C 時点が810だとする。これを8ビット 
△ PCM 方式で記録した場合， A 時点と B 時 
点の差分は200なので8ビット表記可能だが, 
B 時点と C 時点との差は410で8ビット範囲 
を超えてしまっている。 APCM 方式ならば 
ここで，255というデータを出力し，原デー 


図4 APCM の原理 


レペル 



図 5( A ) APCM のクリティカルケース 


レペル 




810 


変化置410だから 
8ビットで表現不可 



__ 155の 

655 } 置刊匕 

"(400 + 255) ノイス 


1 変化！:200だから 
8ビットで表現可 

200 



丨丨 C 時点 
| B 時点 
A 時点 


図 5( B ) DPCM (その 1) 


図 5( C ) DPCM (その 2) 



②600じやなかった。 

でもその差は210。 
これなら8ビットで OK だ 


①2倍ずつ増え 
てるから次は 
800かな？ 


810 



②800じゃなかった。 
でもその差は10 
これなら8ビット 
でも OK だ 


B 時点 


A 時点 


A 時点 
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夕との 410— 255 = 155の量子化ノイズが発 
生する。 

DPCM ではそれまでの変化を学習し（?)， 
次の PCM 値を予測してしまうのだ。図5 
( B ) を参照してほしい。たとえば点 ， B 
時点と200,400ときているため，あ，こり や 
200ずつ増えているから次はきっと600だな 
と C 時点の値を予測してしまうわけ。これ 
で C の値が810だから，その予測したデータ 
との差をデータ化する。つまり 810-600= 
210, 210ならば，8ビツト範囲の値で正しく 
量子化に成功する。これならば APCM の欠 
点も解決，というわけ。 

図5 ( B ) の場合は「差」をパラメータとし 
て次の値を予測したけれど，「比」を予測パ 
ラメータとすることもできる。図5 ( C ) が 
それ。つまり， A 時点， B 時点と200,400と 
きている， フムフム， 2倍， 2倍ときてい 
るから次は 400 X 2 = 800 に違いないと予測 
する。で C 時点での値は810だから，810- 
800 = 10。 APCM では表現不可能だった変 
化量が「比」パラメータの DPCM ならば10 
なんていう小さな値に化けてしまうのだ。 

究極の工夫か AD PCM 

DPCM をさらに工夫したの力す AD PCM 
(Adaptive Difierential Pulse し ode Modu 
lation ) だ。この工夫というのはもはや圧縮 

図6 AD PCM 置子化の考え方 



の領域に片足踏み入れているといっていい 
だろう。 

DPCM が実際に単位時間あたりにデー 
夕化した値 d は， 

d = 実際の PCM 値一予測した PCM 値 
だったのは理解できてるよね 。 AD PCM は 
次の PCM の値を予測するまでは DPCM と 
同じ。その先がすごい。 DPCM でそのまま 
記録していた d までも予測するんだ。つま 
り次の PCM 値と DPCM の値の両方を予測 
していくわけ。 

d ’ 二 DPCM の予測値（厳密には絶対値） 
とするとこの比率 d : d ’ （つまり d / d ’） を AD 
PCM チッ プ内部のテーブルと参照する。 

そのテーブルには，比率の辞書みたいの 
があって，実際にそのときの比率にいちば 
ん近い値をその辞書から決定する。それで, 
その辞書のページをその瞬間の AD PCM 
値とするわけ。 DPCM の値まで予測してし 
まい，この比率をキーにしてデータ化を行 
うということは，つまり表現可能なビット 
数の上限がある意味ではほとんどないのと 
同じということだ。 

極端な話，たとえある瞬間の実測 DPCM 
値が44444444という値だったとしても予測 
DPCM 値が66666666ならば (2/3) という事 
実がわかり，これでデータ化できてしまう 
からだ。 

データ化を完了したあとは次回の処理に 


向けて次にくる PCM 値と DPCM の予測を 
行う。以上の動作を図解したものが図6だ。 

こうしてみるとわかるよう CAD PCM 
の値というのはそのときの辞書の比率の辞 
書のページなわけだから， ADPCM はいわ 
ば音声を圧縮してるイメージだよね。 

この，一見するとちょっとしたプロダラ 
ムにもなってしまうような複雑アルゴリズ 
ム&演算処理を X 68000 の AD PCM 音源チ 
ップもリアルタイ ムに 行っているのだ〇専 
用ハードっていうのは恐ろしい.までに高速 
なんだよねぇ。 

さて， X 68000 の AD PCM 音源チップの， 

より具体的な予測アルゴリズムについては 
ソフトバンク刊 「Inside X 68000」（ 菜野雅彦 
氏著）か1992年 Oh ! X 6 月号52ぺージを参照 
してほしい。ここではスペースの都合でア 
ルゴリズムのイメージを伝えるだけにとど 
めることにする。 

音のひみつ 

ちょっと「音」について考えてみよう。音 
波というくらいで音は「波」。声帯や楽器と 
いった音源がエネルギーを使って空気■を振 
動させる。この断続的な振動が波として空 
気を伝わって，やがて人間の鼓膜へたどり 
着く。鼓膜はその振動を受けて*える。そ 
の震えを聴覚細胞が電気的信号に変換して 
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脳へ送る。脳はこれを「音」として感じる。 
音が鳴って聞こえるまでのしくみは大体こ 
んな感じだ。 

テープや CD を再生したときはこんな感 
じだ。結局，音の波形を空気に放出するわ 
けだから， スピーカーのコーン 紙が，これ 
に接続された電流に応じて振動する。これ 
で音が生まれる。しかし， コーンが ある運 
動をした場合，その コーンの 動きは慣性の 
法則などの要因によって，本来の電気信号 
の 指示とは違った動きをしてしまう場合が 
ある。これは コーンの 材質や設計に問題が 
ある場合もあるが，このあたりが スピーカ 
一の 性能に関係してくるわけ。 スピーカー 
によって音の聞こえ方が違うのはそういっ 
た要因が関係している。 

音の量子化は要するにその空気振動の波 
形の振幅を単位時間あたりに記録(数値化） 
していくことなのだ(厳密的には音波形や 
その伝わり方は3次元的なものなんだけ 
ど）〇つまりデジタル化された波形をいろい 
ろいじってしまラとこれを再生したときに 
は音が違って聞こえる。 

それでは，この音の波形はどんな特性が 
あるかを見ていこう。 


音量を変えるには 

スピーカーの音量を上げるときには ツマ 
ミを回すよね。このツマミは可変抵抗，つ 
まり電流の量を調節している ツマ ミ。スピ 
一力一の音量を上げるということは電流の 
量を調節しているわけ。電流の量でスピー 
カーのコーンカ? 振動して音波を作り出して 
いる ことは先ほども述べた通りだから，つ 
まり電流が強ければ強い振動，弱ければ弱 
い振動ということになる。振動の大きさは 
つまり振幅の大きさだから……。ここまで 
いったらもうわかるよね。そう音量は音波 
形の振幅の大きさそのままなんだ。 

ある音の波形まるごと振幅を半分にして 
鳴らすと物理的音量 （* i ) は半分になると 
いうわけ（図 7- A )。 

では PCM の次元ではどういうことにな 
るか考えてみよう。 

波形を小刻みに数値化していったのが 
PCM データだから，振幅を操作するという 
ことは，この値そのものを一定比率で大き 
〈小さ〈したりすればよいことになる。た 
I えばある音の PCM データの構成値の全 


部を2倍の値にしてしまえばその波形は振 
幅2倍のものに生まれ変わる。半分にすれば 
振幅半分の波形に生まれ変わる。結局 PCM 
値の拡大縮小が音量の増減に相当すること 
になる（図 7- B )。 

(*1)ここで物理的というのは，人間の耳は物 
理的音置(音圧 S いう）が大きくなればなるにつ 
れ心理的には小さく聞こえ，音圧が小さければ 
小さいほど心理的にはより大きく聞こえるとい 
ぅ特性を持つ。 

音程を変えるには 

音程(音高/ピッチ）は波形のギザギザの 
密度に起因する。単位時間あたりに振動す 
れば振動するほど，つまりギザギザが多け 
れば多いほど音は高〈聞こえる。逆にゆっ 
たりとした振動ならば，つまりギザギザが 
密集していないような場合は低い音になる。 
もっとも自然界の音はあらゆる周波数の音， 
倍音を含んでいるのでいまいったような一 
意的ないい方が正しいかというとそうでは 
ないのだが，イメージ的にはだいたいそん 
な感じだ。 

高い音と低い音の違いはわかった。では， 
ある音があって，この音の音高を上下させ 
る場合にはどうしたらよいのだろうか。こ 
れはその波形をそのまま小さく縮めるか大 
きく引き延ばすかで実現できる。つまり波 
形のギザギザの密度を上げるか下げるかの 
処理を行うわけだ。 

「たとえ」が マニアックになる力す， 波形 
をあるひとつの画像とすれば横方向の拡大 
縮小でその波形の音高を変化させることが 
できるというわけ。で，波形を縮めるとそ 
の音は高く聞こえ，逆に引き延ばすと低く 


音色ってなんだろ5 


音色の違いは参考文献の「音楽用語の基礎知 
識 j によれば倍音成分をどれだけどんな割合で 
どんなパターンで含んでいるかによるとある。 

同窨によれば低い倍音が比較的強いとホルン 
のような豊かで幅のある音に，逆に高い倍音が 
比較的強ければオーボエのような硬く銳い音に 
なる，といっている。もちろん，音置変化（振 
幅変化）によっても音の硬さ/柔らかさが変わる 
ので倍音だけが音色の特性を決めているとはい 


い切れないが。 

倍音というのは大きく分けて奇数倍音と偶数 
倍音というのがある。これは基音となる周波数 
成分の偶数倍であるか，奇数倍であるかをいつ 
ている。同書は奇数倍が強く響くとクラリネッ 
卜のように不均衡でうつろな音になるともいつ 
ている。このあたりのことを考慮に入れれば FM 
音源でも思い通りの音が作れる（ようになるか 
もしれない)。 


図7音置の変換 図日音程の変換 
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なる（図 8 - A )。 

では次に PCM の次元で考えてみよう。 
PCM は PCM データの値をある時間間隔で 
読み出しその値に応じた出力を行つている。 
だから，この出力する時間間隔を狭める， 
つまり出力速度を速くすれば波形は縮まる 
のは理解できるだろう。ということは PCM 
出力速度を速くすれば音程は上がることに 
なる。同様に逆に遅くすれば音は低くなる 
のだ。これを図解すると図 8- B のようにな 
る。 


和音を作るには 


2つの音が同時に鳴った場合は波形はど 
うなって いるの だろう。 

実は答えは簡単。図9のように単純に波 
形が重なりあっているだけなのだ。 

PCM の次元で考えるとどうなる力*。2つ 
の波形を重ねあわせるのだから，単純にそ 
れぞれの音の PCM データを加算していく 
だけだ。 

ここで，いくつかの 変わった例に ついて 
考えてみよう。 

もし，まったく同じ PCM データ同士を加 
算したらどうなるか。それぞれの PCM 値が 
2倍になるので結局振幅が2倍の音ができ 
あがっちゃう（図 10 A )。 

それではもし，絶対値が同じで符号の違 
う，まったく逆位相の波形同士を加算した 
らどうなるか。そう，あらゆる PCM 値は0 
になってしまい結局無音になってしまう 
(図 10 B )。 

現在この技術を利用した「ノイズバスタ 
一」という電子耳栓が発売されている。外 
界の音をサンプリングし，リアルタイムに 
逆位相の波形を耳へ送ることにより，結局 
耳には振幅0の音が聞こえる（—音が聞こ 
えない）というものだ。 

なんだかここまでわかってくると音って 
簡単なオモチヤに見えてくるよね。 

AD PCM は面倒くさい 

さて，ここまでで PCM データ（音波形）と 
実際に聞こえる「音の特徴」の関係が理解 
できたと思う。この知識はそのまま AD 
PCM や DPCM に適用できるのだろう 力、。 

結論からいえばできるわけがない。 

なぜなら AD PCM データは前述したよ 
うに入力された波形をそのまま数値化せず 
に賢いアル ゴリ ズムの もと に 一風変わった 
数値化によって生まれたものである。いわ 
ば AD PCM データは音波を圧縮暗号化し 


て記録したものなわけだ。だから ， AD 
PCM データそのものを前節までで述べた 
ような手法で加工しても希望どぉりの効果 
は得られない。 

しかし，暗号は暗号化したアルゴリズム 
を逆に利用して解読してやれば，元の音の 
波形に戻すことができるはず。実際 ， AD 
PCM 音源ではこの圧縮暗号化されたデー 


夕を随時展開演算して PCM データを取得, 
その PCM データ値に応じた出力をしてい 
るのだ。 

そういうわけで AD PCM データ音を加 
エする場合，まず一度 AD PCM 化したとき 
のアルゴリズムを逆利用して， ADPCM か 
ら PCM を逆算し，一度，ピュアな PCM デー 
夕にすることから始めなければならない。 


図3和音変換の考え方 


Datum オン 


2つの波形を足す 一> 
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PCM データになったところで，加工処理 
を施す。そして，加工されてできた PCM デ 
ータはそのままでは AD PCM 音源では演 
奏できないから，音を記録したとき ， AD 
PCM 音源チップが行った AD PCM 化アル 
ゴリズムを エミュレート して AD PCM 化 
する。 

これでやっと生まれ変わった AD PCM 
データの完成た^ 

以上の動作をフローチャートにすると図 
11のようになる。 

PCM で遊ぼろ 

具体的な PCM データの加工をやってみ 
ることにしよう。 

だが X 680 x 0 用の AD PCM データはその 
ままでは加工できないので AD PCM — 
PCM の変換が必要になる。この一例をリス 
卜1に示す 0 ソフトバンク刊 「Inside 
X 68000」（ 衆•野雅彦氏著）か1992年 Oh ! X 6 月 
号52ページを参照しながらリストを見てい 
くとわかりやすいだろう。 

AD PCM — PCM 変換はルーチン adpcm 
_ to _ pcm というサブルーチンで実行できる。 

aO.L レジスタに AD PCM データの存 
在す る 先頭 アドレス 

al . L レジスタに変換した PCM データ 
を格納する領域の先頭アドレス 

dO.L レジスタに AD PCM データのサ 

ィズ 

を入れてコールする。 al で指し示す領域は 
dO の AD PCM データサイズ'の4倍のサイ 
ズを必要とすることに注意してほしい。 

高度な技術により圧縮⑺されていた AD 
PCM を一度 PCM に変換してやればあとは 
好き放題だ。いままで述べてきた蘊蓄にし 
たがっていろいろと PCM データをいじれ 
る。 

いじった PCM データは X 680 x 0 ではその 
ままでは再生できない。 X 680 x 0 には PCM 
音源はな 〈 AD PCM 音源しか搭載されて 

図11 AD PCM データ加エプロセス 



いないからだ。 

そこで，今度は逆に PCM—AD PCM 変 
換という作業が必要になる。これの一例は 
同じくリスト1に示した。ルーチン pcm to 
_ adpcm がそれだ。 

aO . L レジスタに変換後の AD PCM デ 
ータを格納する領域の先頭アドレス 

al . L レジスタに PCM データの存在す 
る先頭アドレス 

dO . L レジスタに PCM データのサイズ 
を入れてコールする。 aO で指し示す領域は 
dO の PCM データサイズの1/4倍のサイズを 
必要とすることに注意してほしい。 

このリスト1をはじめ，今回紹介してい 
る プログラム リストはそのまま実行しても 
意味がない。自分の プログラムに くっつけ 
たりするなどして各自の使用目的にあわせ 
て使ってほしい。 

(糸）リストはすべて: VIC 68000の機械語二 
ーモニックで記述されています。アセンブ 
ル実行には X 68000 Develop (ソフト バン 
ク）や X 68000 Free Software Book (ソフト 
バンク）などのフリーソフト本や電脳俱楽 
部別冊1号に収録されている HAS . X が必要 
です。 

音量変換プログラム 

リスト2が音量変換のサンプルだ。 
dO . L レジスタに PCM データサイズ 
dl . L レジスタに変換する音量のパー 
センテージ(0%~999%)。0%にすると無音 
になる 

al . L レジスタに PCM データの存在す 
る先頭アドレス 
でコールする。 

演算を割り算を用いずに済ませるために, 


一度パーセンテージパラメータを128分解 
能のパラメータ へと リスト先頭で変換して 
いる。目的の PCM 値を128分解能パーセン 
テージと稍算し，128で除算している （7 ビ 
ット右へシフトで実現)。 

音量の変更された PCM データは変換元 
の PCM データの存在したアドレスへ上書 
きされることに注意。 

音程変換プログラム 

リスト3が音程変換のサンプルだ。 
d 4. L レジスタに PCM データのサイズ 
d 5. L レジスタに変換後のデータを格 
納するために確保した領域の最終アドレス 
d 6. W レジスタに変換元の音の周波数 
(1~65535 Hz ) 

d 7. W レジスタに変換後の周波数(1~65 
535 Hz ) 

al . L レジスタに変換後の PCM データ 
を格納する領域の先頭アドレス 

a 2. L レジスタに変換元の PCM データ 
が格納されている先頭アドレス 
でコールする。戻り値として dO . L に変換後 
の PCM データのサイズを返す。 

音程の変換の解説のところで「波形の画 
像を拡大縮小するイメージ j t 述べたがこ 
の プログラムで はまさにその処理を 行って 
いる。周波数 a の音の PCM データの長さが 
m で，これを周波数 b に変換するということ 
は PCM データの長さを （ a / b ) xm にするこ 
とにほかならない。 

( b / a ) Xm じゃないの？ t 思う人もい 
るかもしれない。しかし周波数はデータ長 
の逆数に比例するのでこれでよ! ■ 、のだ。デ 
ータ長を時間（周期) T とみなせば周波数 f 
は， 


X680X0 の AD PCM 音源 


「AD PCM 音源ていうのは音程と音置は変化さ 
せることはできない音源なんだよ」という間違 
った認識が一部に滠透しているようである。 

実際の発声時には AD PCM チップは AD PCM デ 
一夕から PCM データへ変換して再生しているの 
でこのときに工夫を施せば PCM でできることは 
みんなできるといっていい。 

まず，単純に AD PCM チップの駆動速度（再生 
周波数）を変化させればそのまま音程が変化で 
きる。 

音置については実際の信号の出力時にその絶 
対値を適当な比率で大きくしたり（音が大きく 
なる），小さくしたり（音は小さくなる）するだ 
けでいい。 

では X680x0 の AD PCM 音源 Ti なぜ音程音置変 
化ができないのだろうか。まず，音程変化につ 
いては AD PCM チップへの入カクロックが 3. 9 
kHz,5.2kHz,7.8kHz, 10.4kHz, 15.6kHz の 5 とおり 


しかないため，5とおりの音程変化しかできな 
いのだ。もし，この入カクロックがなんらかの 
形で任意可変だっなら自由に音程変化をさせる 
ことができただろう。音置変化はチップにそう 
いう機能がなかった……というだけのこと。 

しかし，ソフトウェアの力でリアルタイムに 
ADPCM —PCM — 音 ft 変化— ADPCM のプロセス 
を実行する AD PCM ドライバが開発された。そ 
う， PCM8.X/ 江藤啓氏作がそれだ。 PCM8.X は 
AD PCM—PCM 変換時に複数の疑似チャンネル 
管理を行い， PCM 同士の加算処理で最大8和音 
のパラレル発声を可能にしている。 

さらに最近では， ADPCM-PCM 変換したデー 
夕を音量疑似複数チャンネル管理処理に加えて, 
指定されたパラメータに応じて間引いたり補間 
したりして音程までもパラレルに変化させるこ 
とのできる PCM8. Xの上位機能バージョン RDN. 
X/ゆ〜きい！作が発表されている。 
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f = l/T 

で求められることは物理の時間に習っただ 
ろう。これで周波数とデータ長の関係は明 
白。ということで周波数を2倍するときはデ 
ータ長は1/2，逆に周波数を1/2するとデー 
夕長は2倍にすることになる。 

まだわからない人のためにもうちょっと 
具体的に説明しよう。 440 Hz の音を 220 Hz 
の音にする場合，音は 220 Hz のほうが音程 
が低いよね。音程が低いということは波長 
が長くなる（波形が長くなる）ということだ 
ったでしょ。つまりその音の波形を2倍長く 
延ばすということになるわけだ。この例で 
はほら周波数が1/2， PCM のデータ長は2 
倍。とこうなるわけ。以下数学的帰納法⑺ 
で同様だ。 

で，このプログラムでは PCM データ長を 
変換元と変換後の周波数の比の「逆数」に 
なるように変換しているだけ。波形を縮め 
るときは元の波形の PCM 値の一部を省略 
して切り詰め，引き延ばす場合は線形補間 
演算で求められた予測 PCM 値を埋め込ん 
でいく（図12)。 

ピッチベンド 

音程変換ができるなら，この音程変換動 
作を一定でなくて線形的に連続的に行っち 
やえ，ってのがリスト4だ。 

リスト3では，初めに周波数変換の「比 
の逆数」パラメータをプログラムの 先頭で 
求め，あとは このパラメータに従って デ ー 
夕を切り詰めたり，引き延ばしたり してい 
る けれど， このパラメータを だんだんと 変 

図12周波数変換(音程変換）の例 


化させてやるわけ。元の周波数から目的の 
周波数までどんどん周波数が変化していく 
ということは，この2つの値の「比の逆数」 
もどんどん変化するということだからね。 
演算回数はリスト3に比べて格段に増加す 
るので処理速度はちよっと遅い。 

なお，このプログラムのパラメータレジ 
スタはリスト3とまったく同じため省略す 
る。 

和音変換プログラム 

これも原理がわかったらプログラムは簡 
単だ。2 つの 音の波形 （ PCM データ〉がある 
場合に，これらをミックスしてひとつにし 
たい場合は，それぞれの PCM データの 
PCM 値同士を加算すればよい。もちろん 
PCM データというのは負の振幅を持った 
値もあるがこれも加算してしまって OK 。 

この場合は厳密には減算になるが。 

この変換のサンプルプログラムをリスト 
5に示す。 

dl . L に PCM データ1のサイズ 
d 2. L に PCM データ2のサイズ 
al . L に PCM データ1の存在する領域 
の先頭アドレス 

a 2. L に PCM データ2の存在する領域 
の先頭アドレス 

d 4. L にミキシングデイレイ 
でコールする。そして， 

dO . L にミックスされた PCM データの 
サイズ 

aO . L にミックスされた PCM データの 
存在する領域の先頭アドレス 


を返す。なお，結果はこのプログラムが自 
動的に確保したメモリ領域に格納される点 
に留意してほしい。 

ただ2つの PCM データを足し合わせる 
だけでは面白くないので，おまけ機能をつ 
けてある。データ1とデータ2をミックスす 
る場合にミキシングデイレイを設定できる 
ような仕様がついている（図13)。 

d 4. L レジスタパラメータがこの機能の 
パラメータだ。このデイレイを0にすれば 
データ1とデータ2は同時に鳴るようなデ 
ータが作成される。このディレイに値を与 
えればまずデータ2が鳴り，このディレイの 
値の時間だけやや遅れてデータ1が鳴る。 

もし，2つの音の音量の比率を変えてミ 
ックスする場合は，初めにそれぞれの音量 
を音量変換プログラムで任意の音量に変換 
し，それからそれぞれをミキシングすれば 
よい。それぞれを違った音程でミキシング 
したい場合も同様だ。 

音量変換処理は実は簡単に和音変換プロ 
グラムに組み込むことが可能だ。このあた 
りは自由研究ということにしておこう。 

,広がる PCM の可能性 

一度 PCM のデータにしてしまうとその 
音声データはとたんに柔軟ないろんな可能 
性を持ったものになる。 

Oh ! X 1991 年12月号で石上達也氏が紹介 
した 「 FFT (高速 フーリエ 変換)」を PCM デ 
ータに対して行えば周波数成分に分解する 
図13和音変換 

デイレイパラ メータ 




周波数を2倍に変換するとき 
元データ 変換結果 
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リスト 1 


* listl 

adpcm to pcm ： 

* < a0 


* < 


al=pcm data 
d0.1=adpcm 
: m.l d0-d7/a 


» ADPCM，PCM 変換 

data buffer 
ata buffer 
data size 
-(sp) 

3oaleval(pc),a5 

levelchs(pc),a6 

*0,d3 

#0,d7 

#*0f,d4 

dC,d0 

,a3 


atp_lp ： 

move.b (aO),d 
and.w d4,dl 
tat.b d4 


last_val(pc), 
d3 f (a3) 


9f 


4,dl 


*get 4bit data 


move.w 
aubq.l 

»ov e „.l 


d4 


#l,d 
__atp_lp 

(8p)+,d0-d7/a0-a6 


♦ 実麻の針 1 
♦add pc 


cm data to buffer 


pcm_to_adpcm : 

* < a0=a 

* < al=p 
» < d0.1 

* - all 


data bi 
ata buf 


buffer 

fer 


• PCM^ADPCM 変播 


d0-d7/a0-a6,-{ap) 
Bcaleval(po),a5 
levelchg(po),a6 

#0,d6 拿 b 



d3,d2 

chg_soale 


ことができる。このデータをいじって倍音 
成分を変えればまったく別の音を作れる 
(かもしれない）。 

また，1994年1月号で私が紹介した「畳み 
込み演算」を行えば本格的なデジタルエフ 
エタト処理も可能だ。 

もちろんなにもそんな数学的な高度な知 
識や技術を用いなくても PCM データの加 
エは可能だ。最後に紹介するのはギターの 
エフエタ トで有名なデ イス トー シヨン 処理。 
人の声にかけたりすると電話の声みたいに 
なる。これは音量変換処理の応用で簡単に 
実現できる。もちろん実際の エフ エクタは 
各 エフヱ クタ メーカー 特有の技術を導入し 
て，個性ある音色を釀し出してくれるが， 
基本原理は今回紹介するものと大差ないは 
図14デイストーシヨン 


ずだ。 

まず，入力波形の振幅を任意の倍率で拡 
大する。これはつまり音量増加の処理。こ 
れに振幅の上限と下限を設定したフィルタ 
に通してやればいい。この処理を図解する 
と図14のようになる。そしてこれをプログ 
ラムにしたのがリスト6だ。 

dO . L に PCM データのサイズ 
dl . w に倍率パラメータ（正数で〇〜327 
67) 

d 2. L に上限下限レベルの絶対値(正数 
で〇〜 32768) 

al . L に PCM データの存在する領域の 
先頭アドレス 

を入れてコールする。音量変換プログラム 
のときと同じく変換結果の PCM データは 


変換元の PCM データの存在したア ドレス 
へ上書きされることに注意。 

倍率パラメータは PCM データ値と直接 
掛け合わすもので，だいたい実用上， 10-60 
程度が適当だ。上限下限 レベルは X 68000 で 
再生することを考えるならば100〜500前後 
が適当だろう。まあいろいろ試してみてほ 
しい。 

ご覧のとおり，実に単純明快な処理だ。 
このほか， コーラス やデイレイをはじめい 
ろんな エフ ヱタトカ 5 '，このように単純な演 
算で実行できる。アイデア次第で君オリジ 
ナルの エフ ェク ト だって作れるかもしれな 
いぞ。また，この手のプログラムは高度な 
プログラム技術を必要としないからアセン 
ブラや機械語の勉強にももってこいだ。 

PCM はおちしろい 

さて音と PCM データの関係のイメージ 
が理解できたかな。もういまや （ AD)PCM 
音源は「音をデジタル録音」するだけの手 
段で満足してちゃいけない。これからはそ 
の先，「録音した音をいかに応用するか」ま 
できているといえる（ホントか）。 

X 680 x 0 の AD PCM 音源は現在では我々 
ユーザーが他機種の PCM 音源のスペック 
に嫉妬を覚えてしまうような状況になって 
しまったけれども，まだまだ遊べる。これ 
を機会に AD PCM 音源と戯れてみよう。 
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► 6月号は初心者の私にもわかりやすかったのでよかった。 


上田利三(2〇)兵庫 m 


















































Bt_lQ 


move .1 

er: 
lsr.b 


set_lower 

#3,dl 
dl ， d5 
.b d5,(a0) + 
check cnt 


upper 4bita 


check_cnt: 


dl 

dl,d5 


aubq.l #l,d0 

bne pta_lp 

movem.l (ap)+,d0-d7/a0-a6 


alc_pcm_val : 

< d7 

> d2 

> d7 

> dl 

< a3 
X d3 


b=adpcm 
w=8cale 
w=pcm vi 
w=next b 
b=adpcm* 
l=last v 


level 

lue 

le level 

val 


d 2 

add.b dl,dl 
calc_pcm_val_: 

add.b d7,d7 

move.w (a5,d7.w),d3 

lsr.b d7 


jnp 

add. 

bsr 


cpv ( 

cpv( 


(pc,rU.w),d2 

pc,d2.w) 


/ U3),d2 

chk ovf 
,w d2,?a3) 


add.w (a6,dl.w),d7 

bmi rat_sclv 

cmpi.w #48,d7 
bis allend 

moveq.l #48,d7 

allend ： 

rts 

r8t_sclv ： 

moveq.l #0,d7 


*d2=pcmdat 
聿 Bcalelevl 


=levelch 2 (adpcm value) 


cpv000O-cpv 
cpv0O01-cpv 
cpv0010-cpv 
opv0011-cpv 
cpv0100-cpv 
cpv0101-cpv 
cpv0110-cpv 
cpvOl11-cpv 
cpvl000-cpv 
cpvlO01-cpv 
cpvl010-cpv 
cpvl011-cpv 
cpvl100-cpv 
cpvl101-cpv 
opvl110-cpv 
cpvl111-cpv 


cpv0000 : 


lsr.w 
move.w 


w 


move 

lsr. 


lsr.w 
move.w 


#3,d3 

d3,d2 


#2,d3 

d3,d2 


cpvOO11 : 


cpv0100 ： 


move.w 
lsr.w 


cpv0101: 


move. 
lsr.w 


d3，d 

abc 


d3 

d3,d2 

#2,d3 

d3,d2 

abc 

d3 

d3,d2 

d3 

d3,d2 

d3 

d3,d2 

abc 

d3,d2 

#3,d3 

d3,d2 

abc 

d3,d2 

#2,d3 

d3,d2 

d3 

d3,d2 


hg_8calelvl : 

add.b 


二. 

bis 


dl,dl 

(a6,dl.w),d7 
rat sclv 
#48Td7 
mk_olv 
#48,d7 


*scalelevl+=levelchg<adpcm value) 


199 

200 
201 
202 

203 

204 


207 

208 


d7,d6 
calc p 


exg 

bsr- calc pcm_val 

exg d6,d7 



move.w d3,d2 
lsr.w #3,d3 


cpvl 101: 


lar 

add 

lsr 

add 

neg 


move.w 
lsr.w 


#3,d3 

d3,d2 

d2 


d3,d2 

#2,d3 

d3,d2 

d3 

d3,d2 

d2 


d3,d2 

d3 

d3,dZ 

#2,d3 

d3,d2 

d2 


d3,d2 

d3 

d3,d2 

d3 

d3,d2 

d3 

d3,d2 

d2 


16,17,19,21,23,25,28 
31, 34,37,41, 45,50，55 
60,66,73,80,88,97,1C7 
118,130 ,H3,157,173,190,209 
230,253 ,279,307,337, 371，408 
4 4 9,494 ,54 4,598,658,7 24,796 
876,963 ， 1060,1166,1282, 1411,1552 


last_val : 


U スト 2 


iei 

102 

103 

104 

105 


109 

no 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 
123 
12-1 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 
1B9 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 
189 


191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 


list2 


leve.L_chg 


lvch_lp 


♦パーセンテージを 16 進変換 

data size 
» < dl=percentage(0X 〜 999X) 

* < al=pcm data addresB 
movem.l d0-d2/al ， - (sp) 

d0 «d0=data count 

*dl=dl*128 
本 dl=0 〜 999 ， 0〜 1278 
M 128 を基準としたバーセンテージ） 


* 音*寅» 

本音董演縴 

♦store pcro data to buffer 



-67 8901234 5 678901234567890 12345678901234567890123456789012345678901234 c 
;212121212222222222222222222223232323232a23232323242424242424242-l2424252525252525252525252626262626262626262627272727272727272727282828282B? 


► 80 M バイトの HDD を使っているが，とにかく少ない。記事を読めば読むほど 1 G バイト 
HDD と M 0 がほしくなった。もっとお金を貯めねば。 古味貴徳 (20) 来京都 
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リスト 3 


1 

拿 

list3 



3 

pi tch 

•ch«: 



4 


« < d4. 

l=pcm data size 


5 


車く d5. 

l=mein. block end address 


6 


t < d6. 

w=8ource frq 


7 


本 < d7. 

w=destination frq 


8 


* < al. 

1=deatination pcm data address 


9 


本 く a2. 

l=aource pcm data address 


10 


* > dO. 

l=destination pcm data size 


11 


movem.1 

dl-d7/a0-a6 ， - (sp) 


12 


move•i 

al ， - (ap) 


13 


lar.1 

d4 


14 


exg.1 

d6,d7 


15 


divu 

d6,d7 


16 


move.w 

d7,dl <dl=step 


17 


clr.w 

d7 


18 


divu 

d6,d7 


19 


swap 

d7 


20 


tst. w 

d7 


21 


beq 

«f 


22 


add.l 

#$0001 0000, d7 


23 


clr.w 

d7 


24 

純： 




25 


swap 

d7 #d7=reviae 


26 


moveq.j 

#0,d3 


27 


tBt.W 

dl 


28 


bne 

nz_dl 


29 

doe lp0O : 



30 


move.w 

(a2)f,d0 


31 


add. w 

d7,d3 


32 


bcc 



331 

move»w 

dO,Ul) + 


34 


cmp.1 

al,d6 


35 


bis 

out_of_roem 


36 

99 ： 




37 


subq.1 

#l,d4 


38 


bne 

doa_lp 00 


39 


bra 

exit_doa 


40 

nz_dl 




41 


oove.w 

dl,d6 


42 


move. w 

(a2)+,d0 


43 


move.w 

(a2),d2 


44 


ompi.1 

#l,d4 »最後かどうか 


45 


bne 

@f 


46 


move.w 

d0,d2 



U スト4 


add. w- d7 ,d3 

boc @f 

addq.w #1,d6 

ext.1 dO 

ext.1 d2 

movem.1 dl/d3,-(ap) 
sub.1 dO,d2 

divs d6,d2 

move.w d2,dl *dl=step 

clr.w d2 

divu d6,d2 

swap (12 

tBt.w d2 

beq ®f 

add.l #$000i_000O,d2 
clr.w <12 

m ： 

swap d2 *d2=revise 

moveq.1 #0,d3 
doa_lp 0 1 : 



move.w 

dG f (a 1)+ 


omp.1 

al,d5 


bis 

out_of_mem 

aa ： 

add. w 

dl,d0 


add. w 

d2,d3 


bco 

Of 


tBt.W 

dl 


bpl 

doa pis 


subq.w 

#1,50 


bra 

«f 

doa_pls 

addq.w 

#l,d0 

抑： 

subq.w 

#l,d6 


bne 

doa lp01 


movem.1 

(apT+,dl/d3 


subq.1 

#l,d4 


bne 

nz_dl 

exit_doa: 



sub.1 

(Bp)+,al 


move.1 

al,d0 


movem.1(sp) + ,dl-d7/a0-a6 
rtB 


pitch_bend_chg : 

* < d4. 

* < d5. 

* く d6_ 

* < ¢17. 
t < al_ 

* < a2. 

* > dO. 
movem.J 
lea 

move.1 
Isr.1 
exg .1 
move.1 
move.1 

move.1 
move.1 
sub.1 
bpl 
neg.1 
bar 
neg.1 
move.1 
move.1 
bra 

09: 

bsr 

move.1 
move.1 

atbO : 

swap 
clr.w 
move•1 
move.1 
bar 
tst.1 
beq 
addq.1 

m ： 

move.w 


moveq.. 
roove.w 

tst, b 
bpl 

doa_lp00_b ： 

move.w 
add. w 
bcc 

move.w 


l=pcm data size 
l=mem.block end address . 
w=source frq 
w=destination frq 
l=destination pcm data address 
l=Bouroe pcm data address 
l=deatination pcm data size 
dl-d7/a0-a6,-(sp) 
work(pc),a6 
al ， - (sp) 
d4 

d6,d7 

d6 ,atb_f rqsrc-work(a6) 
d6,atb_frqnow-work(a6 > 

d4,dl 
d7 ,d0 
d6,d0 
»f 
dO 

wari *d0.1/dl.l=dO. 

dO 

d0,atb_step-work(a6) 

#-1,atb_sgn-work(a6) 

.atb0 




wari *d0.1/dl.I=d0.1...d 1.1 

d0,atb_step-work(a6) * 周 «»5 !イ牌 

#1,atb_sgn-work(a6) 

dl 

dl 

dl,d0 
d4,dl 
wari 
dl 

df 

#1,d0 


*d0.1/dl.l=d0.1...dl.l 


*revis 
d0,atb_rva-work(a6) 
calc_frqchtfrate 
#0,d3 

d3,atb_rvawk-work(a6) 

atb_agn-work(a6) 
nz_dl_b 

(a2)+,d0 

d7,d3 

Qf 

dO,(al)+ 


nz_dl_.b ： 


cmp.1 
bis 

bsr 
subq.1 
bne 
bra 


calc frqchgrate 
#l,d4 

doa_lp00_b 

exit_doa_b 


move.w 

dl,d6 

move.w 

move.w 

U2) + ， d0 
(a2),d2 

cmpi .1 

#l,d4 

bne 

«f 

move.w 

d0,d2 

add. w 

d7,d3 

bcc 

df 

addq.w 

#l,d6 

ext.1 

d0 

ext.1 

d2 

movem.1 

dl/d3,-(sp) 

sub.1 

d0,d2 

diva 

d6,d'2 

move.w 

d2,dl 

olr. w 

d2 

divu 

d6,d2 

swap 

d2 

tst. w 

d2 

beq 

«f 

add.l 

#$00010000 ,d2 

clr.w 

d2 

swap 

d2 

moveq - 1 

#0,d3 

l_b: 


move.w 

d0, um 


* 最後かどうか 


»dl=step 


*d2=revise 


crap, 
bl s 


@(»： 


add. w 
add. w 
bcc 
tst. w 
bpl 

subq.w 
bra 

doa_pla_b: 

addq.w 

subq.w 
bne 

movem.1 
bar 
subq.1 
bne 


dl,d0 
d2,d3 


0f 

dl 


doa pis b 

#l,dO 

0f 

*1,40 

#l,d6 

doa_lp0l_b 
(sp) + ,dl/d3 
calc_frqchgrate 
#1,d4 
nz_dl_b 


7890123456789012345678901234567890123456789012 

4445555555555666666666677777777778888888888999 


Oh!X 1994.7. 


► 秋葉原の某店が出しているハ。 ソコ ン雑誌の レーダー チャートで Oh ! X は マニア 度，内容 レ 
ベルが非常に高い値だった。ちなみに内容レベルは確かトップだったと思う。これからも 
ハイクオリティを保ってほしい。 栗原将史 (26) 神奈川県 














2 

26 

27 

28 ： 


mix_pc 


* z つ W 

l=size of pcm 
l=8ize of pcm 
l=address of p 


add.l d4 ， d3 
cmp.1 d2,d3 

bhi @f 

move.1 d2,d3 


• 2 つの P C M データをミキシングする 
datal 
dala2 
pcm datal 
l=address of pcm data2 
l=mixing delay(offaet) of pcm datal 
l=destination pcm data address 
■l=deatination pcm data size 
dl-d7/al-a6,-(sp) 
dl,d3 


• w #4 , 

1 dO 

out_of_mem 
.1 dO,a0 

m.1 d2/al-a2,-(. 

.1 d3,d2 

a .1 a2,al 


»d2 の方が大きかったら 


4a0=deatination address 


»Bize 

*aource 


div01: 

div02: 


U スト 6 


本デイストーシヨン j&a 

dO.l=pcm data size 
dl.w=magnification parameter 
d2.1=cutoff level 
al.l=pcm data address 
em.1 dl/d3-d4/al ， - (ap) 


1 

d0 

*d0=data count 

W 

dl 



@f 


W 

dl 

は碰 

1 

d2 



Qf 


1 

d2 

*<i2 を負数にする 

i.l 

1 

d2,d3 

d3 

*d3 は正数の上 JH(d2 は負 ft の下限 1 



拿 32 匕 * vh/32k- -y|-=32k* 7K . .32k* vh 
1/dl.l=d0.1 ...dl.l 


#$ffff,dl 

divx 

d0,dl 

6 ビツト以下の数値な 61 命令で理 

div01 

*d()=dl 商は 1 

div02 

• 1 命令では無理なケース 

dO.dl 

♦商は 0 余りは d0. !■ 

#0,d0 

* 商は 1 余〇〇 

#1,d0 
#0,dl 


d3-d5,-(ap) 

dl ， d3 

d3 


d3 

#l,d3 
d0,d4 
dl,d5 



*馅率演蘇 

チェック 


* 顶チェック 


l-d4/al 


d3,dl 

divx 

d5,dl 

d3,dl 

dl,d0 

#$ffff,d0 

d5,dl 

d5,d3 

d3 

dO.dl 

d0,d3 

d3 

d3,dl 

d4,dl 

div04 

dl 

dJ ,d5 
div05 
#l,d0 
div03 

#l,d0 

div03 

( B p)+,d3-d5 


d0/d3,-{sp) 

d0 

d0 

dl,d0 

d0,d3 

(8 P )+,dC 

dl,d0 

dO 

#0,dl 

dO,dl 

d3,d0 

d0 


aubq. 
bne 


(al)+,(a2) + 
#2,d2 


.1(sp) + 

d4,d3 

d2,d3 


,d2/al-a2 


move.1 
sub.1 

beq go_mix 

lea U0,d2.1),a3 


拿お拭 _ 分をクリア 


go_mix : 


move.w dO,(a3) + 
aubq.l #2,d3 
bne «b 

*al 二 use parameter 

move.1 d4 t d0 

lea (a0,d4.1),a2 

(al)+ ， d2 
(a2),d2 
e.w d2i(a2)+ 

'q.l # 2 ,dl 


move .i 
add.w 


» いっぺんに 2 つクリア 


subq .： 

bne 

movem 


1 Up) + 


,dl-d7/al-a6 


xit_doa_b ： 

sub. 

move 

movem 


1 (sp)+,al 

.1 al,d0 

(ap)f f dl-d7/a0-a6 


calc_frqchgrate : 
roovein 
add.l 
move. 
add. Vi 


d.l 


atb_frqarc(pc),d6-d7 
atb_step(pc),d7 
atb_rvs(pc),dl 

dl,atb_rvswk-work(a6) 
ttf 

atb_agn(pc),d7 

d7,atb_frqnow-work(a6) 


divu dB,d7 
raove.w d7,dl 
clr.w d7 
divu d6,d7 
swap d7 

taL.w d7 
beq @f 

add.l #$O001_O000,d7 
clr.w d7 


* 変換パラメータの計 » 


#dl=atep 


d7 


本 d7=revise 


165 ： 
166: 
167 ： 
168: 
169: 
170: 
171 ： 
172: 
173 ： 
174: 
175 ： 
176: 
177 ： 
178 ： 
179: 
180 ： 
181 : 
182 ： 
183 ： 
184 : 
185: 


187: 

188 ： 

189: 

190 ： 


196: 

197 ： 

198 ： 

199: 


201 
202： 
203 ： 
204 : 
205 ： 
206 ： 
207: 
208 ： 
209: 
210： 
211 
212： 
213: 
214: 


rts 

work : 
tb 一 step: 
tb_rvs : 
tb_rvswk : 
tb_frqarc: 

tb_frqnow: 

tb_sgn ： 


13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 
63 
61 


• J スト 5 


oil- • I .1 111 

d •1 • q qqm.w ••• 
.1 . ee e e ee.pqee 

:lblsi s s SSI 


广 !.ii 
)d d (t 
(aldl.d2.©fd2.nexd3.9fd3. 






dadsdsdadsds 


ハ 53545556 


3J3536? 


!=!= 

1 


► 6 月号の表紙って，すごくいいですね。捻られた文字に鉄格子。一瞬見ただけでは「な 
んてダークな のだろう」と思うだけですけれどね。深い。 堂領輝昌 （20) 神奈川県 
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Dt ^ ll ] 入門コン1ータミュージック 

16ビット PCM データを加工する 

黙っていたけどスゴイそ ZPLK 


Tateno Mitsuru 舘野暢 


COMPUTER Z - MUSIC システムに含まれる大置の16ビット PCM データ。 ZPLK を使 

えばそれらを活用してさまざまなデータの加工が行えます。最終出力は AD 
PCM でも，肝心の計算は16ビット精度ですので高音質が保てます。 


お久し振りです。前の特集以来ちゃんと 
Z - MUSICer してましたか？ 

前回は ZPCNV の使用例を挙げました 
ね。今回はタイトルの通り ZPLK を取り上 
げます0サンプルリストをいくつか実行し 
たあとで Z - MUSIC 用データを再生してみ 
たいと思います。 

WUSJT なに？ 

さてこのツール。 Z - MUSIC システム ver .2 
から正式にリリースされたモノです。いつ 
たいどんなモノでしょう。前回の テーマ だ 
った ZPCNV はコンバータでしたね。 LK っ 
てくらいた^からリンカでしょ？という人 
が多数でしょうね……。そう，当たりです。 
簡単にいえば数ある PCM ファイルをつな 
げます（最大32個直結)。 

たとえば八と已の卩〇1^があったなら， 
ABBBBBBBB のようにスマートにつなげ 
られます。 ZPCNV だとどうしても2行以 
上の コマンド リストになってしまうでしょ 
うね0そのあたりからしても結構キレイに 
コマン ドが書けます。 

， PCM 同士をつなげる前の理屈 

X 68000 の PCM は AD PCM ですね。デー 
夕の形式としては前のデータとの差分形式 
です。 ADPCM を2 つも 3 つもつ なげると 
音量が高くなったりしませんか？ 

それは A データの最後に B をつなげた 
とすると，前のデータからの差分を取って 
しまう都合で音量が大き〈なったり小さく 
なったりします。差分の宿命のようなもの 
です。 

このままでは当初の目的である「キレイ 
に AD PCM をつなぐ」が実現できません。 
ではどうしましよう。困りましたね。う一 
ん。 ここはひとつ Z 戦士隊長に相談しまし 
ようか。 


善「16ビット PCM なら可能なんだな。プチ 
ッ ， NO CARRIERj 

おおう，回線が切れた。うちのモデムは 
部屋の蛍光灯を消すとよく落ちるのでした 
. 。悲しい。 

悲しいけど16ビットなら平気そうです。 
それは0を基準とする符号付きデータ形式 
だからだそうです。 

ポイントはいつでも0が基準というとこ 
ろでしょうね。この先のデータも基準が決 
まっているからいくつ並べられても平気と 
いう利点がある感じですね。しかもデータ 
のクオリティが高いのです。 

要するに AD PCM の差分形式の場合は 
前のデータがある意味で基準だからマズイ， 
つなげるためには16ビット PCM に変換し 
てからということになります。 

おわかりですか？ おかわりは不可。 

詞つなげてループしてみましよろ 

ところで Z - MUSIC のディスク5の中身 
を見てください。デイレクトリの中にはフ 
ァイルの拡張子が「. P 16」 というものがた 
くさんありますね。デイスクラベルにも書 
いてあるようにこのデイスタには16ビット 
PCM がッメ込まれています。 

それでは例として， DG _ P 16 の中の DG 
D 2. P 16 tDG _ D 2 LP . P 16 をつないでみまし 
よう。話の都合上， DG _ D 2. P 16 のほうが 
A ， DG_D LP . P 16 を B とします。では AB 
BBBBBBBB というようなつなぎ方をして 
みましょうかね。 

マニュアルの 45ページを見るとスイッチ 
によっていろいろと加工できることがわか 
りますね。ここでは「つなぐ」ですから， 

え一と，そう，リンク制御の「- X 」。 

書式は， 

zplk A - Xl ， r，t B [出カファイル名] 
ですね0細かくなるけどループタイプは「0 
のそのまま」。 B の「ループ回数は8回 j 0 


リンク作業前には0の T なにも行わない」 

と設定しておきます。 

実際には， 

zplk DG — D 2. P 16 - X 0 ，5，0 DG D 2 
LP . P 16 ABBBBBBBB . P 16 
というふうにすれば新たな16ビット PCM 
ができるはずです。試してみてください。 

うまく加工が終了したなら196562バイ 
卜のファイルができたはずです。それにし 
てもデカいですね。 

16ビット PCM は AD PCM よりも4倍ほ 
ど容量を取ります。これは16ビット PCM の 
データの都合上しかたないことです。あと 
から，. P 16' PCM 変換をすればとりあえ 
ずサイズの問題は解決しますから我慢して 
ください。変換後は当然1/4になります。 

加工された16ビット PCM を聞くには「一 
A 」 スイッチによる. P 16—. PCM 変換が通 
常は必要です。しかし，実は黙ってました 
がファイルの AD PCM 変換加工をしなく 
ても再生できます0ウムをいわず PCM 8 を 
組み込んで， 

zplk -A ABBBBBBBB . P 16 PCM 
としてみてください。ちゃんと A と BX 8 
がつながっているでしよ？ 

|つなげることのみじゃないのよ(重要） 

実はオイラ，初めの頃は ZPLK って「つな 
げることしかできない」と若干バカにして 
いたところがあったのです力 ? ，いま考える 
と頭をポーズにしたい気持ちでいっぱいで 
す（一部転載禁止)。 

ZPLK の能力をさらりと紹介すると，ま 
ず， ADPCM から16ビット PCM に変換。そ 
の逆の変換。範囲内カッティング。音量を 
増加減。フェードイン•アウト。リンク. 
ループ。周波数変換。ポルタメント〇畳み 
込み演算。逆転再生。こういったことがス 
イッチによりできます（一覧参照）。 
「畳み込み演算」は普通聞きなれない言葉 


6〇 Oh!X 1994.7. 










zplk dg_a.pl6 -t 1000 ,0994 -vl0 -a _1.pcm 
zplk dg_a.pl 6 -tl 000,0984 -v46 -a _2.pcm 
zvt _1.pom _2.pc» _dg_a2.pcm -m 
del _2.pco > NUL 
del _1.pen > NUL 

zplk _ dg_d.pl6 -tl 000,0994 -vl0 -a」.pcm 
zplk dg_d.pl6 -tl 000,0984 -v45 -a _2.pcm 
zvt _1.pen _2.pcm _dg_d2.pcm -m 
del _2.pcn > NUL " 
del l.pcn > NUL 
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でしょうね。 1994 年 1 月号で西川氏が説明 
してます力 ? ，実は内部的なことはオイラ自 
身 もよくわかってないのです。 マニュアル 
によると 「インパルスデータを 与えること 
により，任意の データに 対して ホールの 残 
響効果や ボコーダー 処理など」とあります 
ね。ふむふむ。 

ただし畳み込み演算はデータが大きくな 
ればなるほどメモリと計算時間がものすご 
く多〈かかります。詳しくは1月号をどう 
ぞ。 

時間の都合上初めは小さめなデータから 
始めるとよいでしょうね。それでも面白い 
ものに仕上がっていると思いますよ。 

サンブルテクニック 

今回はその Z P LK のデモということで 
またしてもサンプルデータを作りました。 
「 Oh ! X LIVE in ’94」だけでなく，これも 
よろしくね。 ZMS データのほうは1992年6 
月号の進藤氏のデータをパワーァップした 
感じでしょう力、ほとんど音色からイ乍り直 
しましたが MML は参考にさせてもらいま 
した。この場を借りてお礼を申し上げます。 

それから肝心のバッチファイルがたくさ 
んあります。入力はリスト1から順にして 
くださいね。 

おおまかなリスト&テクの解説ですが， 

□リスト1 

これはリンクの作業です。さっきも説明 
したからあえて飛ばします。 

□リスト2 

え一と，おおぅ，いきなり上等テクです。 
ここでは周波数変換という名の下で実は 

リスト1 


FM 音源でいう「デイチューンずらし」をや 
っています。微妙に音程をズラすことによ 
り PCM でも同様の効果が実現できます。9 
行と10行の変換先周波数の値が10違うでし 
よう。違う周波数の PCM をミックスさせる 
ことによってできるというわけです。効果 
大なのでぜひ活用してください。 

なお，このパ、ツチファイルではファイル 
をミックスするのに ZVT を使ってます。ご 
注意を。 

□リスト3 

リスト2で作られた. PCM をまた. P 16 
に変換し，ポルタメントを多用して奇妙な 
ことをしています。どんな PCM になるかは 
バッチが終了してのお楽しみ。ただし数値 
は正しく入力してくださいよ。違う数値だ 
と間違いなくマヌケになります。 

ちなみにこ の 数値はマニュア ルの 46 ペー 
ジの「12平均率音階周波数表」やテンポと 
音長の関係を計算して出る数値です。数値 
の調整は結構たいへん。 

□リスト4 

ここもリスト2と同じように周波数変換 
したあとにデイテューン効果を出していま 
す 0 元の入カフアイルは dgm _ d 3. pcm で， 
disk 4 の ¥ GUITAR に入ってます。 

□リスト5 

任意の音程からポルタメントの上げ下げ 
をやっています。 

氺** 

うまくできましたか？できないとオイ 
ラのミスかな（おい）。すべてうまくバッチ 
が通れば8 つの. PCM ファイル ができてい 
るハズです。暇があれば再生してみてもよ 
いでしょう （ PCM 8 常駐時など）。 


copy [ filename ] PCM 
です。 

補足ですが，強者な人なら気づいている 
かもしれませんが，2つの16ビット PCM の 
ミキシングはいまのところ ZVT のコマン 
ドモードでは対応していません（ビジュア 
ルモードならできる）。次バージョンから対 
応予定だそうです。 

やっと聞く準備が整う 

とりあえずこのデータを使って曲を演奏 
する人は，さらに SHAKE 2. CNF，SHA 
KE 2_ DG . CNF の2つを入力して ZPCNV 
で2つの. ZPD を作成してください。スー 
パーハングオンの PCM を用意することも 
忘れずにね。 

zpcnv SHAKE 2_ DG.CNF 
zpcnv SHAKE 2 .CNF 

実際に聞くには SHAKE 2. ZMS を頑張 
って打ち込んで， 

zp SHAKE 2 .ZMS 
ですね。 

サンプルデータでは納得がいかない人は 
(こら），またじっくり読み返し&作り直し 
て実験するのもよい方法でしよう。たいて 
いこういうモノは自分で試すのがいちばん 
ですからね。 

ただし前回に続き調子にのって自分の声 
をサンプリングして，頑張って畳み込み演 
算して留守電なんかに使っちゃうと，電話 
がかかってきてもメッセージが入ってない 
可能性大なので十分気をつけるようにね。 

では，またいつか音楽特集で会えたらい 
いな。 


echo off 

eoho Li8tl.BAT 

echo リンクのサンブル • 

echo この ft* d«_d.pl6 と扣 _ & .?16 が出来る， 
echo「Shake the Street (c)SEGAj(D3il に / TTN 
eoho on 

zplk dg_d2.pl6 -x0 t 5,O dg_d21p.pl6 dg_d.pl6 
zplk dg_a2.pl6 -x0,5,0 dg_a21p.pl6 dg_a.pl6 


U スト 3 


■ J スト 4 



echo off 

eoho LiBt4.BAT 

echo jwaac 換のサンプル • 

echo この結赕 _dgm_d3.pcBi が出来る • 

echo rshake the Street ic)SEGAjtf) 為に / TTN 

eoho on 

zplk dsm_d3.pcn -p dgn_d3.pl6 
eplk dgn_d3.pl6 -t 0997,1010 -v09 -a _1.pen 
zplk d8m„d3.pl6 -t 0997,1 f)0O -v42 -a こ 2.pcm 
»vt _1.pcm _2.pom _dgm_d3.pom -m 

del dgm_d3.pl6 > NUL 
del _2.pcm > NUL 
del _1.pcm > NUL 
del dg_a.pl6 > NUL 
del dg_d.pl6 > NUL 



echo off 
echo Liat3.BAT 

®cho .PCM>*.PI6 の Jf 換とポルタメントのサンブル . 
echo この姑晨 _dg_d3wave . 未る • 

echo fShake the Street (c)SEGAj の為に / TTN 
echo on 

zplk _dg_ 112 .pom -p _dg_a 2 .pl 6 
zplk _du_d2.pcB -p _dg_d2.pl6 

zplk _dg dZ.pl6 -b 29366.27718,2623 ,7569 -t29366 ( 27718, 10093 l.pl6 
zplk _l.pl6 -b 27718,29366,10093,3785 -t27718,29366,13879 2.pl6 

del l.p»6 > NUL 

zplk _2.pl6 -b 29366,27718 , 13879,7569 -t29366,27718,21449 3.pl6 

del _2.pl6 > NUL 

zplk _3.pl6 -b 27718,29366,21449,3786 -t27718,29366,25235 _4.pl6 
del _3.pl6 > NUL 

aplk 4.pl6 ^29366,28000,26235,7569 -t29366,27718, 32805 S.pl6 

d«l _4.pl6 > NUL 

zplk _5.pl6 -b 27718,29366,32805,3786 -t 28000,29366,3659 1-a df( 


del _5.pl6 


NUL 



特集黙っていたけどスゴイぞ ZPLK 61 

















(tl) 

«9 

〇 2 L 8 

qa 

vJ 6 

•k -2 

(t 2 ) 

84 

o5 

L 8 

q 8 

vl 2 

0 k -1 

<t3) 

04 

o5 

L 8 

q 8 

vl 2 

•k -2 

(t4) 

as 

o5 

L 8 

qB 

v !2 

•k -1 

(t5) 

«5 

oS 

L 8 

q« 

p2 v09 

#k -2 

(t 6 ) 

»5 

o5 

LB 

qB 

vl 2 

Ok -1 

(t7) 

02 

06 

L4 

qa 

vl 2 

akee 

(t 8 ) 

02 

oS 

L4 

q 8 

p 2 vl 2 

«k 0 O 


棚 

ka 


TN 94/05/24 
埼玉県大 HHf 


SHAKE2_0G.CNF by M1YA0348 TTN 
ZPCNV SHAKE2_DG.CNF 


_DG_A2. 

_DG_D2. 


PCM 

PCM 

i.PCM 


し bank 2 

s 2^-10, 〇 18 〇 , 3000, v50 
= 2,p-10,cl 00,300 0,n3,440 
">,c8O,3000,v5O 


c 6 « 


03,400 

v50 

B 3,400 
v50 

n 3,400 
v50 

d 3,400 


3000 
3000 
3000 
1500 
1500 
3000 
3000 
500, v50 
500 ,r> 3,400 
o0,3000,v50 
〇〇 ,3000,| 〇 3,400 
c0, 1500, vSO 
cQ, 1500 , b 3,400 
c0, 1500, v50 
cO, 1500, in 3,400 
cd.isee.vso 

cO, 1500, n3, 400 


2: .comment -TURBO OUTRUN- Shake the 
/05/24 (B£) (+FCH 8 ) 


/ SHAKB2.ZMS for ZMUSICsystem 内瓶 
/ 養 PCM8 ZMUSIC ZPCNV ZPLK ZP Zbool 

/ Programmed by ffiff 褐 / NIYA0348 T 

/ 

/ライブニュース 

/ ZMUSIC をサボートする正式ネット M 柳 

/ 跡卞む < 蝙 > 


(i) 

(0176) 

/ OPM 

(ml ,2000) (aFml ,1 
(n 2,2000 )(aFn2, 2 
(»3,2000) (aFm3,3 
(m 4,200 0 )(bF»4,4 
( 0 ) 5 , 2000 ) (aFnS, 5 
(m 6,2000 )(aPm 6,6 
{« 7,2000 )(HFm7,7 
(m8,20UO)(aFn 8,8 
/ ADPCM 

(n9 ,2000)(aAdpcm, 
(mie,200O)(aAdpca,10) 
(mll,2e00)(BAdpcn,ll) 
(ml 2,2000 XaAdpcia,12) 
(■13 ,2000)(aAdpcm,13) 
(ml 4,200 eXaAdpcm,14) 
(ml 5,2000 MaAdpcn,15) 
(ml6,2ee0)(aAdpcm,16) 


.ADPCM_BLOCK_DATA=SHAKE2.2PD 
• ADPCH_BLOCK_DATA=SHAKE2_DG.ZPD 


91 


36, 

5, 


U スト日 


EGA by TTN 94 


7/6 は败日 
さ力ぬ元 ？^ 


U スト5 


15: zplk _dg_b2.pl 6 -b24696 ,18500,41416,41416 -t24696, 18500,82833 

.pCB 

16 ： zplk _d«_b2.pl6 -t24696,23308,19870 -a _dg_b_2down.pc« 

17: zplk _dg a2.pl 6 -t 22000,20700,17031 -a _dg n 豆 down. pen 
18: del _dg d2.pl6 > NUL 

del dg a2.pl6 > NUL 

del dg b3.pl6 > NUL 

del d* b2.p!6 > NUL 


echo Liatl*»6 Liat5 までのパッチを * ると 8 〇 <0 .PCM が缺る . 



SPH_LT.PCM,vl60,p-2,rol,522 


o3a 


SPH_MT 

SPH_MT 

3PH_MT 


=SPH_HT 
=SPH_HT 
l = SPH_HT 

.o3b = SPH~HT 


v33,p-2,» 3,522 
v63,p-2, 1 112,522 
v2O0,p-l,ml,522 

vie,p -2 

v20,p-2,m 3,522 
v35,p-2 f n2 ( 522 
vl20,p-l,ial ,522 


CARDR.PCM,vll0,p-0 

CARDR. PCM, v 110, p-9, hi 4,540 

.o5g,v70 

K8O8.PCM.v40 

SLAPl.PCM,v7S,pl,n3 


U スト 7 


3 s 2,p6, c0,15O0,v50 

•o4a- = 2,p8, c0,1500,m 3,400 

3 = 2,p7, o0,1500,v50 

o')a = 2,p7, c0, 1500;013,40 8 
erase 3 



adpcm_bank 4 

o3n = _dg_a2down.pcr»,cl4, 12000 

o3b- = _d«_b_2down.pcm,o0, 12000 

o3b = … dg_b2down.pen,c 0,25000 
o<ld = _dn_d3wiive.pcm,c0, 15000 

o4b = _dg_b3down.pc»,c0, 15000 


erase 2 
erase 1 
erase 0 


echo off 
echo List5.BAT 

echo WfflSS 捵 (D* 携とポルタメントのサンブル， 

echo こ^]果 _dg 一 b3down.pc ■と _dg_b2down• pcm と 

«cho _dg_b_2down.pcm と _dg_a2down.pem が出来る， 

echo rshake the Street (oJSEGAj の為に / TTN 

echo on 


zplk _dg_d 2 .pl 6 
zplk _dg_a 2 .pl 6 


t 29366,49388 _d«_b3.p»6 
t 22000,24696 _dg_b2.pl5 


zplk _dg_b3.pl6 -b 49388,24696,3406 2, 11354 -t49388,24696,45417 


SHAKE2.CNP by MIYA0348 TTN 
ZPCNV SHAKE2.CNF 


出 #: 1993/8 月号 Pl)3 の rsUPER HANQON ADPCM 併 ENOftft を 
実してから rZPCNV SHAKE2.CNFJ して T さい • 


0 = PCK.PCM.vl2 

• o2c = FCK.PCM,v60,iaO,512 

0 = SHPS.PCH,v45,p2 

• o3d = RvBS1.PCM,v7 5,p6,«0 

1 =SPH CH.PCM,v07 

2 = SPH_CH.PCM,v30,nl,512 

•o4f = SPH_CH.PCM,v130,b 2,512 
.o4f+ = .o4f,vO?0 

.o5a = SPH CC.PCM.vl80 
•o5a+ = CRASHll.PCM,v70,p-l 


SPH_LT.PCH,p-2,vl0 
SPH_LT.PCM,p-2,v20,*3,522 
SPH.LT.PCM,p-2 ,v35,b 2,522 


-a _dg_b2down 


©SEGA 


00000000 

dddddddd 

4 

8 t 
r r 

rrrrrrrr 


12345678 

tttttttt 


0 0 0 0 


6 2 . 


0 0 0 0 

0 0 0 0 

0 0 0 0 


0 0 0 0 

0 0 0 0 


3 3 3 3 
(94 


0,0 


o 0 0 

0 4 
0, 


0 0 0 0 

2 2 2 2 


3 3 3 0 
3 6 3 

2 112 


5 66665 


8 5 7 6 6 


33335 15 11ft 
2222 3233 


62 Oh!X 1994.7. 


► 6 月号の特集を見て MO がほしくなっちゃったよ一！タブレットもいいし，これは夏の 
ボーナスだなあ。 藍原和久 (23) 東京都 
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U8) lMI:7p2ee<plee> : |p3eb<e>e 
(t8) |:6p2dd<pldd> : |p3da<d>dda 

( 18 ) |<c*d>:|<d>dL8 

(t8) oSL4p2 

(t.8) | ;d.e.f+.g+.a<c+> Ib.gt.e.e. f+e: | <e. >b. < 
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I : |:| ： 12e<e> : |e<ee-eg-cd->l 
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4 v 13 I:3f : |rv9(do 
‘ ： |L8| :4| | 


|:|:6|:16f|f+:|(f+ 
I ： 64ff*：| : | 

|:| ： 8f+4：| 

I : 128ff +： I 
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(til)r2 
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►電子ちゃんの急展開にびっくり。次回が気になる。 


大槻尚義(21> 设野県 


特集黙っていたけどスゴイぞ ZPLK S3 























[特集]入門コンビ红ータミュージック 




もっと多彩な音楽表現を 


波形メモリを使う 


COMPUTER 


Nakano Shuichi 中野修一 

ちよつとマニュアルを見ただけではよくわからない Z - MUSIC の波形メモ 


リ機能。これを使5ための最低限の用法から，極限まで活用するためのサボ 
一トツールを紹介してい去ます。 


波形メモリとは 

Z-MUSIC ver . 2.0 の目玉機能として波 
形メモリがサポートされたといっても，実 
際にそれを活用したデータが現れていない 
ので，いったいどのようなものなのかよく 
わからない人もいるでしよう。また，名前 
から發能は察しがついてもマニ 

ュア 州歸礙 ff て 、は具体的な使い方のわ 

からないという人も大勢いることと思いま 
す。 

ここでは Z - MUSIC に追加された波形メ 
モリ機能の具体的な使い方を示してみたい 
と思います。 

鉢願 

波形メモリというのは音源のパラメータ 
を連続的に変えていくためのものです。モ 
ジユレー シヨンコマン ドが三角波などの簡 
単な波形に従って音程や音量を自動的に変 
化させていたのに対し，ユーザーが指定し 
た任意の波形を与えて制御することができ 
るようになります。対象となるのは音量や 
音程，そして MIDI では各種 コント ロールチ 
エンジに対しても波形メモリを適用するこ 


とができます。 

波形はあらかじめ用意しておきます。そ 
れで指定された値がステツプタイムごとに 
音量などのパラメータに加算されていきま 
す。つまり波形メモリを使うというのは与 
えられた要素の変化やゆらぎを設定するこ 
とに相当します。 

波形の登録は ZMS コマンドでは共通コ 
マンドとして用意されており，音楽データ 
の先頭あたりで設定します。たとえば， 
WAVE—FORM 8,1，16 { 

10，12,15，18,22，15,10,12， 

10, 8, 9, 8, 6, 4, 2, 0, 

~2,-4,~2, 0,1, 2 

} 

のように設定します。 

パラメータは，最初の8が波形番号でユ 
ーザーが使用できるのは8〜31のものです。 

次の1はループタイプを指定するもので 
す。0，1，2の3種類があり， 

0 ルー：7° 、しない 

1最後までいくとループ始点に返る 
2最後までいくと後ろから折り返す 
という動作になります。 

次の16はループポイントの指定で，16番 
目の要素から最後までがループの対象にな 
るという意味です。この例でいくと，頭か 


らデータを1回出力し終わると16番目の0 
のところに戻りそこから最後までの区間の 
データを繰り返して出力するようになりま 
す。 

最後の中括弧の中身は当然のことながら， 
波形メモリに登録される波形データそのも 
のを表しています。これは65536個までなら 
いくつ指定してもかまいません。 

このような処理が実現されたことにより， 
アタック部分と ループ 部分を分離した エフ 
ェクトを指定できるなど，各種の効果を生 
み出すことができるわけです力 5 '，もっとも 
多用されるのは音量値に用いる場合でしよ 

5〇 

音量の時間的変化を エンベロープと いい 
ます。 エンベロープは 音色の構成上，もっ 
とも重要な要素とされてきました。楽器音 
の基本波形よりもその楽器の特徴を表して 
いるといわれています。たとえば，ピアノ 
の基本波形とトラ ンぺッ トの エンベロープ 
を合成して聞かされると，たいていの人は 
基本波形がどの楽器から取られたかなどは 
識別できません。 

FM 音源で指定できるエンべ口ープパタ 
ーンは図1のようなものです。これは源音 
信号と変調器のすべてに指定できるので， 
単に音量だけでなく周波数成分の経時的変 


図1エンべローブ指定のパラメータ 

音量 



図日コルク Ml のエンベロープパラメータ 
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化などもまとめて設定されます。本格的な 
音源になるともう少し込み入ってきます。 
参考までに図2はコルダ Ml の VDA 1 (音 
量の時間的変イ匕値）を表したものです。 

エンベロープは大きく， 

アタック 
ディケィ 
サステイン 
リリース 

の4つの部分に分けられます。 

アタックは音の出始めの変化のことで， 
もっとも楽器の特徴を顕著に表す部分です。 

ディケイとサスティンは持続時に見せる 
変化のことです。 FM 音源ではアタックか 
らの立ち下がりを表す 1 st ディケイと持続 
と減衰を示す 2 nd ディケイに分かれていま 
す。 

リリースはキーオフ後の発音です。通常 
の楽器は鍵盤が離されても音は止まりませ 
ん。完全に音を止めるまでの時間と考えて 
ください。 

FM 音源では簡単な パターン しか使用で 
きませんでしたが，波形メモリを用いるこ 
とで， 非常にリアルな エンベロープを 作る 
こともできるようになったのです。 

なお，登録されたデータはデフオルト状 
態では絶対音長6経過するごとに出力さま 
す（絶対音長1は全音符の192分の1の時 
間）。この読み出し速度は S コマンドで設定 
され，次のデータを読み出すまでどの程度 
の間隔を置くかを指定できます。 

たとえば， 

S 2.16 

という指定ならば，ピッチモジユレー シヨ 
ン部分では絶対音長2ごと，アンプリチユ 
ードモジュレー シヨ ン部分では絶対音長16 
ごとにひとつ値を読み出して出力するよう 
になります。 

ですから，ひとつの波形データでも読み 
出し速度を変えることで違ったエンべロー 
プにすることもできるわけです。 

* ホ * 

このように通常は波形メモリでの音量変 
化は音色設定の エンベロープと 同様な動作 
になるのですが（発音と同時にデータの先 
頭から出力される），特殊な状況下では音色 
のアタック と 同期せずに一連の シーケンス 
に対しての変化を つけたい ということがあ 
ります0すなわちク レシ エンドやデク レシ 
エンドなどや，曲の流れのなかでの連続的 
な盛り上がりなどを表したいときです。 

このような状況に対処するため，モジユ 
レー シヨン には非同期モードというものも 
用意されています。 MML でいえば H コマ 


ンドです。0で同期，1で非同期に設定さ 
れ，たとえば， 

H 0.1 

のように設定すれば，ピッチモジ ュレーシ 
ョン （または MIDI の ARCC ) は 同期 モー 
ド，アンプリチュードモジュレーションは 
非同期 モードに 設定されます。 

もっとち簡単なサンプル 

リスト1を見てください。 FM 音源を使 
った サンプル データです。波形はかなり無 
茶苦茶なものが入っていますが動作には問 
題ありません。 

FM 音源でもアンプリチュードモジュレ 
ーションとピツチモジュレーションの場合 
ではまた変わってきます。 

なお， X - BASIC で使うときは，波形の設 
定を m_assign 0の前でやらないとうまく 
動かないというバグがありますので注意し 
てください。 


波形番号8番以降に ューザー 波形を設定 
し，通常の モジュレーションや ARCC の処 
理指定に加え ， S コマンド， @S コマンド 

で波形指定と読み出し速度指定を行います。 

マニュアルでは，ューザー 波形の要素と 
して指定できる数値の幅は一32768〜32767 
となっていますが，これは文法上指定でき 
る限界値を表しているものであり，実際に 
指定すべき値の範囲とは異なることがあり 
ます。 

たとえば， FM 音源のアンプリチュード 
モジュレー ショ ンの場合は音量値をいじる 
ものですので（最終出力は〇〜 127), ゆら 
ぎとして与えるべき数値はどんなに多く見 
積もっても-127〜127の範囲になります。 

さらに FM 音源の音量設定は対数軸上に 
取られているので，実際に使用できる部分 
は @ V でいうところの60〜127 くらいの範 
囲にすぎません。それを踏まえて値を設定 
していかなければなりません。表1にまと 
めてあるように，実際に使えそうな値の範 


リスト' 1 -A 


/ FM 音源のアンブリチュードモジュレーションに删 
⑴ 

(ml ,1000) 

(al,1) 

.wave_form 8,1,11 {-10,-5,0,5,15,20,0,-5,-8,5,10,5,15,10} 


(tl)V11@200L1 
(tl) cge<c>g 

(tl)@al @s,6s,8 cge<o>g 
(tl) Sal @8,3s,8 cge<c>g 

(P) 


/ wm ^. 

/獅寅奏 

/ アンフ*リチュート*モシ*ュレーシ B ン 
/アンフ*リチユ ー I ••モシ•ユレーシ B ン^期 


U スト 1 -B 


(ml ,1000) 
(al,l) 


_form 8 ， 1,11 {-10,-5,0,5,15,20,0,-5,-8,5,10,5,15,10} 


(tl)V11@200L1 
(t1) cge<c>g 

{t1)@ml @s6 s8 cge<c>g 
(tl)@al @s3 s,8 cge く c>g 

(P) 


/mm 

/ ピッチモジユレーシヨン 
/ビッチモジュレーシヨン短周期 


リストト〇 


(i) 

(ml ,1000) 
(aMIDIl , 1) 


.waveform 8,1,U (-10,-5,0,15,15,20,0,-6,-8,5,10,5,15,10) 
cge<c>g 


(tl) V11@20L1 
(tl) 

(tl)@C1 ， 0，0 


(t1)@al @8,68,8 cge<c>g 
(P) 


/ 雛艇 

/mmm 

/ コント n - ルチェンシ * 争 
/モシ* ユレー シ B ンテ*フ•ス 


特集波形メモリを使う 65 







波形エディット中 


囲はかなり狭くなります。 

実用上は ±30 もあれば十分でしようか。 

波形エディタ 

ではさっそくこの機能を使ってみようと 
すると，どうやったらうまく波形を作るこ 
とができるのかという問題が浮かんできま 
す。 

直接数値入力をすればどんな波形も作れ 
ますが，とてもではありませんが感覚的な 
操作は期滓できません。 

ということで簡単な波形エディタを作成 
してみましよう。リスト2を見てください。 

波形データは 1 個当たり 65536 個のデー 
夕を羅列できますが，これは 128 K バイトの 
容量になります。実際に使用することを考 
えるとこれではあまりに大きすぎますね。 
ZMS ファイル中に記述することを考える 
と 64 個くらいが妥当でしよう 力、。 ここでは 
64 ポイントの波形メモリを前提とした処理 
を行っていきます。 

起動するとすべて0に指定された波形メ 
モリが表示されます。マウスで棒グラフ部 
分を左クリックしていくと対応する部分が 
次々と変わっていきます。これはほぼリア 
ルタイムで音色に反映されていきます。右 
ク リツ クで ZMS コマンド として ファイル 
に出力できます。処理の簡略化のため，波 
形番号などのデータは固定されています力 5 , 
テキスト エディ タで取り込んで適当に エデ 
ィットしてから音楽データに組み込んで使 
用してください。 

もっと多機能にしてもよいのですが，で 
きるだけ簡潔なものを示したかったので最 
低限の機能にしぼりました。これだけでも 
必要十分な処理は行われているはずです。 

プロ ダラ ム的な注意点としては，波形の 
書き換えの部分が挙げられます。エディッ 
卜内容がリアルタイムに反映するようにし 
ているのですが，これは MUSICZ.FNC の 
波形登録コマンドでは X-BASIC で確保さ 
れた配列がそのまま Z-MUSIC の波形メモ 


リとして使用されているので，うまく配列 
を書き換えてやれば波形の再登録をしなく 
ても波形メモリの内容を変更できるのです。 

波形登録コマンドを使うと，もともとあ 
った配列の内容は破壊されてしまいます。 
配列は半分に圧縮されていますので注意し 
てください。 

波形の抽出 

このように..「マウスでエディットできれ 
ば……」というのは誰しも考えるところな 
のですが，実際に扱ってみてもそれほど絶 
大な効果を発揮するわけではありません 

表1絶対音置 （@ V ) と音置（ V )の関係 


(作り方次第でしょうが)。試行錯誤ができ 
るぶん作業が楽になるのは確かですが，根 
本的な部分では大差はないといえます。た 
いていの場合リアルな エンベロープを 作り 
たいと考えているわけです力す，どんなもの 
がリアルなのかというのがわからないので 
す。 

となると，当然考えられるのが，実際の 
楽器音から波形を抽出して使うということ 
でしよう。 

ここでは Z - MUSIC システムに 付属す る 
AD PCM データのなかから STR . PCM の 
エンベロープパターンを使ってみることに 
しました （ ADDITION デ、イレクト リに 入つ 


Vn 0 12 3 4 5 6 7 8 9 10 1 1 12 13 14 15 16 
@Vn 85 87 90 93 95 98 101 103 106 109 III 114 117 119 122 125 127 


U スト s 


10 int a,b,c ， d,e ， f,g ， h,x ， y,r，l 
20 char v(4,10) 

30 v={31, 0 ， 0,0 ， 0,29 ， 0, 1,0, 0 , 0 , 

40 31,0,0,0,0,24,0,3,0,0,0, 

50 31,0,0,0,0,25,0,0,0,0,0, 

60 31,0,0,0,0,8,0,3,0,0,0, 

70 4,4, 15,3,0,0,0,0,0,0,0} 

80 int p(64),q(63) 

90 screen 1,3,1,1 
100 fill(0,0,511, 511,6353) 

110 fill(245,10,500, 138,353 21) 

120 line(246,74,500,74,45472) 

130 for i=0 to 63 

140 fill(246 + i*4,74,246 + i.*4+2, 136,99 99) 

150 next 
160 inset() 

170 mouse(1):mouse(4) 

180 repeat 

190 insstat (x f y,1,r.) 

200 if 1O0 then { 

210 mspoa(x,y) 

220 if point(x,y) く 6354 then continue 
230 a=(x-245)/4 : c=a mod 2 

240 b=74-y 

250 if p(a) <b then f ill( 246+a»4,74-p(a) , 246+a*4 + *2,74-b, 9999) 

260 if p(a)>b then fill(246+a*4,74-p(a),246+a*4+2 r 74-b,35321) 

270 p(a)=h 

280 if c=l then q(a/2)=(p(a-1)shl16)+b else q(a/2)=p(a+l)+(b shl16) 
290 } 

300 if r=-1 then zmsout() 

310 until 0 
320 end 

330 func mset() 

340 m_init() 

350 m_wave_form(8,1,0,q) 

360 m_fmvset(1,v) 

370 m_alloc(1,5000) 

380 m_assign(1»1) 

390 m=trk<1•"18011v10®1@s,3s,8@a1[do]c&c&CC&Cefg<c>[1oopJ") 

400 m_play() 

410 endfunc 
420 func zmsout() 

4 30 str f,or 
440 int a 

450 cr= chr$(13)+chr$(10) 

460 input' • ファイル名 , ，； f 
470 a = fopen( f , "c*') 

480 fwrites(",wave_form 8,1,0 {"+cr+" ",a) 

490 for i=0 to 7 
500 for j=0 to 7 

510 fwrites(str$(p(i*8+j)a) 

520 next 

530 fwrites(str$(p(i*8+j))+cr+" ",a) 

540 next 

550 fwrites(" )"+cr,a) 

560 fclose(a) 

570 endfunc 
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ています。ちなみに ver . 1にも同じものが 
収録されています）。 

周波数成分はほとんど意味がありません 
ので パワースぺク トルだけで見ていきます。 
ここで描かれたグラフの高低は音圧の差が 
表れているということになります。これは 
ほぼ音量と見てもかまわないでしよう。 

自然音の場合，振幅がそのままエネルギ 
一を表していますから振幅を取ってみます。 
波形からピーク レベル だけを使って エンべ 
ロープを抽出します。具体的には波形を小 
区間に分割して，その中での最大値と最小 
値を拾っていきます。その差を音量とみな 
してみることにしましよう。 

まず ， AD PCM — PCM 変換が必要にな 
ります。これは MUSICZ . FNC でサポート 
されていますのでそのまま使いましよう。 
ADPCM _ TO _ PCM () では CHAR 型の配列 
の中身を INT の配列に変換します。元の 
CHAR 型配列には配列の1要素に2個分 
の AD PCM データが詰まっていましたが'， 
変換後は16ビット PCM データ1個で INT 
型配列の1要素 （32 ビット）を占有します。 

このスカスカのデータも，波形メモリ登 
録時には「与えられた配列そのもの」が充 
塡構造に書き換えられてしまうので注意が 
必要です。 

このプログラムでは波形抽出のテストだ 
けを行っており， ZMS コマンドへの出力な 
どは省略されていますが，リスト2を参考 
にすればこの部分はすぐに拡張できるでし 
よ 

なお，ここでは ADPCM データの波形か 
ら音量変化を抽出したわけですが，これで 
はアンプリチュード（音量）モジュレー シ 
ヨンには使えても，ピッチ（音程）モジュ 
レー シ ヨンには適当でないともいえます。 
波形から■音程情報を抽出するにはゼロクロ 
ス点をカウントするなどの方法があるので 
(一定時間内に何度データの符号が変わる 
かを調べる），興味のある方は試してみるの 
も面白いかもしれません（この場合一度口 
ー パス フイ ルタを通す処理を加えたほう 力す 



STR . PCM を抽出する 



こんな波形から 


よいでしよう力り。 

氺氺木 

波形メモリによって音楽表現の可能性が 
大きく広がったのがわかると思います。今 
回はアンプリチュードモジュレーションを 
中心に扱いましたが， MIDI の ARCC に適用 
すればその効果は計り知れないものがあり 



こういうエンベロープが取れる 

ます。こうしてこれまで機械的になりがち 
だった MML の音楽データも，これでより 
リアルなものになっていくと思います。 

せっかくの新機能ですから皆さんもぜひ 
活用してみてください。 


U スト3 


10 int a ， b ， c,d ， e ， f ， g，h 
20 char v(4,10) 

30 v={31,0,0,0,0,29,0,1, 0 , 0 , 0 , 

40 31,0,0,0,0,24,0,3,0,0,0, 

50 31,0,0,0,0,25,0,0,0,0,0, 

60 31,0,0,0,0,8,0,3,0,0,0, 

70 4,4,15,3,0,0,0,0,0,0,0} 

80 str 1(255],m[255] 

90 int p(255),q(63) 

100 int x(255),y(255) 

110 char ad(20000) 

120 int pc(400O0) 

130 screen 1,3,1 ， 1 

140 fill(0,0,511,511,6352) 

150 fill(246,10,501,138,35321) 

160 line(246,74,501,74,45472) 

170 a=fopen("str.pcm","r") 

180 b=fseek(a,0,2) 

190 fseek(a,0,0) 

200 fread(ad,b,a) 

210 adpcm_to_pcm(ad,b,pc) 

220 c=b/256 

230 locate 0,12 

240 print ’’ データ 変換中’’ 

250 for i=0 to b*2-l 
260 d=pc(i) 

270 if d>32767 then pc{i)=d-65536 
280 next 

290 print ， • 音量魅 " 

300 for i=0 to 255 ： d=-1 000 :f= 1000 
310 locate ^18,14 ：print 255-i; 

320 for j=0 to c-1 
330 e=pc< i 本 cs 本 2+j 本 2) 

340 if d<e then d=e 
350 if f>e then f=e 
360 next 

370 p(i)=(d-f)/40-20 

380 next 

390 wavedraw() 

400 for i=0 to 63 
410 q(i)=p(i*4) 

420 next 
430 mset() 

440 end 

A 50 func mset() 

460 m_init.() 

470 m_wave_forra< 8,1,0,q) 

480 m_fmvset(1,v) 

490 m_alloo(1,5000) 

500 m_aasign(1,1) 

510 m_trk(1 f "18011v10@1®s,3s,8®a1c&c&CC&C&Cefg < c >") 
520 m_play() 

530 endfunc 

540 func wavedraw() 

550 for i=0 to 255 

560 pset(i+ 246,74 -p<i) f 8) 

570 next 
580 endfunc 
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[特集]入門コン 


.ータミュージック 


リアルタイム楽譜表示を目指す 

X - BASIC で音8ツールを作る 


Morishita Yasuyuki 森下泰行 

COMPUTER Z-MUSIC ve 「 .2.0 と MUSICZ.FNC を使って X-BASIC でサボート 

ツールを作成してみました。演奏されている内容から MML を割り出し，リア 
ルタイムに楽譜表示します。 


Z-MUSIC のマニュアルには載っていま 
せんが， Z - MUSIC システムの専用外部関 
数 MUSICZ . FNC には Z - MUSIC の演奏状 
態を覗き見るための関数 ZM _ WORK () と 
いうものがあります。 

これは現在演奏中のデータの情報を見る 
もので，たとえば，トラック1で演奏して 
いるのはどんな楽器かとか，音程はどうな 
のか，ョンがどの程度かかっ 
ている明州ったことを簡単に調べる 
ことができます。 

使い方は， 

ZM 一 WORK ( TRACK , OFFSET ) 
のようにし，そのトラックの指定された才 
フ セッ トにあるワークエリアの値を 
CHAR 型で返してきます。1バイトずつ読 
みますのでロングワードデータなどの場合 
は組み合わせて使わなければなりません。 

たとえば，トラック3の音量を見たいと 
きは， 

ZM _ W 0 RK (3,& H 1 F ) 

となります （トラックワークについての詳 
細は Z-MUSIC のマニュアルをご覧くださ 

い)。 

トラックワークの知識が必要なのですが, 
その気になれば，鍵盤表示プログラムやレ 
ベル メーター などを持った支援 ツールを X 
- BASIC で記述することができるでしよう。 

|ミュージックピュア 

ところで， X 68000 のフリーソフトウェア 
では，まさに“ピュア’’と呼べるようなさ 
まざまなミュージックプレイヤーが発表さ 
れています。 

単純に表示を楽しむもの，開発支援を目 
的！：したものに分かれますが，表示される 
内容はどれも大差ないものになっています。 
もう少し ュニークな ものが出てきてもよさ 
そう な 気がするのですが。 

ゲーム機 3 D 0 REAL では音楽 CD を入れ 


ると演奏内容にあわせて画面上の模様が変 
イ匕していくという機能がありました。雑誌 
の紹介記事では音楽の種類によって表現が 
変わるようなことが書いてあったので非常 
に興味を持っていたのですが，実際に見て 
みるとどんなジャンルの曲でもほとんど差 
は出てきませんでした。しかし，音楽のビ 
ジュァライズに対する姿勢は高く評価して 
もいいでしよう。 

X 68000 にももっと遊び心を持ったミュ 
—ジッタピュアがほしい t ころですが，ど 
んな情報をどのように可視化するべきかと 
いうのはまだまだノウハウが必要な部分で 
もあります。で，試行錯誤にはやはり X - 
BASIC から使える関数が便利です。 

多くの ツールでは 鍵盤表示に なって いま 
すが，それだけでは現在 MML のどこを演 
奏しているのかを知ることができません。 
時系列に沿った情報を表示させるものがひ 
t つくらいはほしいところです。 

ここでは，いずれ期侍されるであろうビ 
ジュァライズの一環として MML 表示と楽 
譜表示を行ってみました。 

基本方針 

Z - MUSIC の機能は膨大です。表示に必 
要ないものもたくさんありますし，ループ 
命令などを細か〈追っていくのは非常につ 
らい作業となるでしよう。絶対音長が使え， 
トラック間の同期も不要ですし，トラック 
ごとに独立したループが組めますから，通 
常の楽譜表記では再現できないようなデー 
夕も堂々とまかりとおっています。 

ですから，元の MML ソースファイルが 
あっても楽譜データに変換することは簡単 
ではありません。以前， MML データを 
MUSIC PRO -68 K の楽譜データに変換す 
る MML 2 SC 0 が掲載されましたが，これは 
ツール側が時間管理を行い各トラックの非 
同期ループをすべて展開して再整理すると 


いう方法をとっていました。かなり面倒で 
すが，おそらくほかに有効な方法はないで 
しょぅ。 

演奏されている データのワークエリ アか 
ら解析してやれば， Z - MUSIC の複雑な制 
御構造も回避できますし， ZMS 以外の デー 
夕でも演奏されていればそのまま楽譜が表 
示できます。音長判定が若干甘くなります 
力 ? ，ある程度はいたしかたありません。 

ということで，このような技術を5萑立し 
ておくこともあながち無駄ではないといえ 
るでしよう。 

この方法では原理的にいっても実際のソ 
ース MML と同じものを再現することはで 
きません。また，8トラック分も表示エリ 
アをとってしまえば1トラック当たりの表 
示エリアは2, 3行しかありません。このエ 
リァ内ですベての情報を書いていたのでは 
スクロールしっぱな しでとてもテキストを 
読むことはできなくなるでしよう。という 
ことで，テキストとして表示する部分には 
最低限の情報だけを記述したほうがよいこ 
とになります。ここでは音階と音長，音色 
切り換えのみを表示することにしました。 
また，データによっては休符が邪魔になる 
ことがわかりましたのであえて表示してい 
ません。 

i 入力と使い方 

このプログラムは X - BASIC インタプリ 
夕上でも動作しますが，音長計算の精度は 
無茶苦茶になりますので，コンハ。イルして 
使用したほうがいいでしよう。 

なお， XC では コンパイル できないかもし 
れません。少なくとも私の環境ではできま 
せんでした。できるだけ BC + GCC を使っ 
てください。 GCC で2進数表現を通さない 
バージョンをお使いの場合は，定数値を十 
進数で^•定しなおしてください。 

また，スプライト定義部分はあまりに大 
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きくなってしまったのでリスト2に圧縮し 
てあります。データサイズ1551バイトで 
MAC . X を使って入力し， LHA で展開した 
ものをプログラムに加えてください。 

使い方ですが， Z - MUSIC でなんらかの 
曲を演奏しているときにこの ツールを 立ち 
上げてください。曲を再演奏して MMLt 
楽譜を表示します。 MML は連続した8卜 
ラック分，楽譜は3トラック分の音程表示， 
そのうちの最初のトラック分の楽譜表示を 
行います。 

キー操作は ROLL UP / DOWN で MML 
表示トラックの切り換え，テンキーの7， 

1で1現象めのトラック指定，8，2で2現 
象め，9, 3で3現象めの指定トラックを 
切り換えます。 

g プログラム解説 

Z - MUSIC では1トラックで8音，最大 
で640音の発音を管理できますが，とても表 
示しきれませんのでこのプログラムでは最 
初の1音しか見ていません。 

参照しているのは Z - MUSIC のトラック 
ワークのうち， 


ステップタイム 

& H 01 

ゲートタイム 

& H 03 

ノートナンバー 

& H 42 

タィ 

&HBD 

音色番号 

& H 1 D 

いのものです。 



なお，ステップタイムとは次の命令を処 
理するまでの待ち時間を表し，ゲートタイ 
ムとは実際の発音時間を表します。音長は 
ステップタイムをもとにして算出し，ゲー 
トタイムカウンタはス クロ ー ルの 基本 クロ 
ック代わりに使っています。 

音長計算は力技です。指定されたステッ 
プタイムをできるだけ自然な音楽的音長に 
変換するようにしてみました。どうしても 
該当するものがないときは絶対音長で表示 
します。 


X - BASIC の中級者がこのプログラムの 
動作を見ると「ぉや」っと思う部分がある 
かもしれません。 X - BASIC には制限がた 
くさんあります。一見して面倒そうなスプ 
ライトパターンは愛と勇気があれば作れま 
す。派手な画面も X 68000 のハード構成を熟 
知していればなんとかなりそうです。では 
なにが問題かというとトラック MML 表示 
エリアの逆 スクロール 処理部分です（テキ 
スト画面）。 

それぞれのトラック情報はコンソールを 
切ったウインドウ内に表示されていますの 
で単に PRINT するだけでかまいません。そ 
れらは ROLL UP / DOWN キーを操作する 
ことによって上下にスクロールします。 

要はそれぞれの カーソル 位置を保存して 
画面を部分 スクロール させればいいのです 
が， X - BASIC の通常命令ではテキスト画 
面の逆 スクロールを 行うことはできません。 
もちろん いちい ち再描画して いてはツール 
の精度に関わってきます。 

そこでここでは DOS の エスケープシー 
ケンス を使って画面を逆スクロールさせて 
います。これらは X - BASIC の PRINT 命令 
では発効しませんので，ファイル“ CON ” 
に対して直接書き込みを行います。リスト 
を見てファイル処理部分に疑問を感じる向 
きもあるでしようが，とりあえずこのまま 
で動作します。 

はっきりいって裏技ですので積極的に活 
用をぉすすめはしませんが， DOS 上で動く 
BASIC というのを実感するにはよい題材 
かもしれません。 

技術的難点 

表示にスプライトを用いているので画面 
の横幅を512ドット以上に上げることがで 
きません。細かい表示を行うにも限界があ 
ります。また，水平表示32個というのもけ 
っこう厳しい壁になってきます。 

実際には同じラインに32個以上並ぶこと 



リアルタイムに音符を表示 


はそれほどないので表示限界をもっと多く 
設定していてもあまり問題はありません。 
しかし，露骨に並ぶときもありますので一 
応32個までの表示にとどめておきました。 

それに比べればスプライト表示限界の1 
画面128個というのはあってなきがごとき 
限界です。適当なライブラリさえ用意すれ 
ばいくらでも拡大できますので無視しても 
なんの問題もないでしょう。 

ありがちなことに，このプログラムも「い 
つかは楽譜エディタ……」を目指して作成 
されたものです。肝心のエディット部分は 
ややこしそうですし，仕様も固まっていま 
せんので実現するかどうかはまだわかりま 
せん。 

しかし実際になんの役に立つかと聞かれ 
ると，ちょっと難しいところがあります。 
開発用というよりは解析用，学習用のもの 
だと考えています。エディット時と演奏時 
にリアルタイムで楽譜を動かすための基礎 
技術だと思えばよいでしょう。 

プログラムとしては，表示を通常関数の 
みで行っているので表現には限界があると 
いうこと，楽譜部分の多トラック化が課題 
といえるでしょう。スプライトの使い方に 
まだまだ無駄がありますし，スプライトダ 
ブラー系の技術を使えば表示内容をもっと 
充実させることができるようになるはずで 
す。もう少し強力な表示用外部関数（テキ 
ストでの マルチ フォントなど） 力 ? ほしいと 
ころで……。 


1: atr p,l,dam,cx: 

2: int b,d,ko,k2,t,o,nn,tp=l,tf,tpp,da 
3 ： int oo(79),a(79),x(79),y(79),n(79) 

4: int gac,gx,gy,gkc,gb,m,gd2=5,gd3=3,rl,rr,spp 
5: int yd(6H,2,7),rf(79),ra(79) 

6: int aps(50),spi ( sx,Bff 
7 ： int Bpx(50),apy(SO) 

8: U»t gc(2),ad=l,gxl(2),gyl(2),gbl(2),as,gq,u 
9 ： char too(623),he(255) 

/* — - 作る - 

11:screen 1,2,1,1 
12: apage ⑴ 

13: ap_init{) 

14: sp_on() : Bp_diap(l) 

16: 8prit.e_pattem() 

16: apritejpattem2() 

17 ： for i=0 to 2:gc(i)=40O:gbl(i)=500：next 

18: 001 or(0,&fil 11001 11 010111 l.&BlieilOUlOei 101, &B10 011100111001 10] 
19: 0,511,511,1) 

20 ： fill(0,388, 511 ， 511 ,6) 

21:gp{) 

22 ： 100 ale 60,24:print gd;gd2 ； gd3 


• J スト 1 



23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 


for i=0 to 8:.line(0,i*48,5n ,i*48,2) :next 
for i=0 to 8:1106(0,1*48+1,511,1*48^1,3):next 
palet(1,&B110OeU 0001101 ) 
paiet(2,&Bieie0ioieoiei00) 
palet(3,&A10 00010000101) 
pQlet(4,4BU10OU 10011101) 
palet(5,&B10ieOl 0100111 01) 
palet(6,&B10 00100001101) 

for i=l to 5 :line(0 ； 450-1*4,511,450-1*4,4)：next 
for i=6 to 16 ： line(0,450-i»4,511,450-i*4,5):next 
line<0,450,511,450,5} 

for i=-5 to -l:line(O,450-i* 4,511 ,450-i*4,4) : next 

for i=-16 to -6 ： line(0,450-i*4,5ll,450-i*4,5)：next 

apage ⑻ 

conHole 3,32)0 

f(jpen{ ,, con", M w , ') 

for i=0 t.o 7 

locate 0,i*3 :color 14:print "TRACK " ； i*l:color 3 
next 
ro_play() 
for i=0 t.o 8 
y(i)=i*3+l 
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45 

4fi 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

62 

63 

64 

65 

t>6 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

8-1 

85 

Sti 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

9» 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

U )6 

107 

108 

109 

110 

111 

112 

113 

1H 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

f. 

12 fi 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

14] 

142 

143 

144 

145 

14G 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 

161 

162 

163 

164 


next 

for i=tO to 79 
y ⑴ =25 
next 

/#++++++*++++++++4-+++++++++4++++++++ main loop =====s= 
repeat 

console 0,24,0 
tf=0 

da=asc(inkey${0)) 
if <ia=15 then ( 

if tpol then ( 
tf=-l:y(tp-l)=-2 

locate O,O:fputc(27,0):fputc( ,0) 
fputc{27,0) :fptitc( 'M* ,0) : fputc(27,0) : fputcrM ，， 0> 
locate 0,0:coJor 1*1:print"TOACK M ； tp-1 ； 
color 3 ： x(tp-l)=0 


if da=14 then { 
if tp<>71 then { 
tf=l : y(tp+8)=25 
locate 0,23 ： print : print : print 
locate 0,2l:color 14：print "THACK ";tp+8; 
color 3:x(tp+8)=0 
J 

} 

console 0,32,0 
locate 50,2*1 

if da='7 1 then if gd>0 then gd=gd-l : print gd ； gd2 

if da=’r then if gd<79 l-hen gd=gd+1 : print gd;g<i2 

if da=’8’ then if gd2>l then gd2=gd2-1:print gd;gd2 

if da=' 2' then if gd2<79 then gd2=gd2+l:print gd;gd2 

if da='9' then if gd3>0 then gd3=gd3-l：print gd ； gd2 

if cia='3* then if gd3<79 then gd3=gd3+l:print gd;gd2; 

tp=tp+tf 
for i=tp to tp+7 
disp(i) 
next 

if scrol()=1 then { 
sx=(sxtl) mod 480 
for i=0 to 31 

if ( (Bpx(i)-sx)>40)Eind(spy(i)>200) then { 
sp_roove(i ， spx(i)-ax,8py(i),aps(i)) 

I else { 

3p_movi»(i,0,-16,255) ： apy(i)=-16 

) 

next. 

scr{gd,0) 

if sff=l then ( spy(spi)=gy-13 ： 8px(api)=507 
Hp_iaove{spi ,507,spy(spi ),sps(spi)) ： sff=0 

} 

sor(gd2,1) 
scr(gd3 f 2) 

if spi>30 then spi=0 

) 

until da=27 

/*+++++ 4 "+++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++=拿 

console 0,31,1 
end 

/* 以下.各 
/» 

/* - Bmmmwm - 

func disp(d) 
int ei=0 

console (d-tp)*3tl,2,0 
locate x(d),y(d)-tf*3 
ispp=100 

nn=zn_work(d,&HlD) 
b=zm_work(d,1) 

if n(d)Onn then 001 or 2 : print ； atr$(nn) ； :color 3 :n(d)=nn 
if a(d)<b then { 
kc=an_work(d f iiH42) 
o=kc 712 

if oOoo(d) then ( 
switch oo(d)-o 
case 1 ： oc=">":break 
case -1:oc="<" : break 
default : if o<9 then oc="O"-l-strt(o-1) 
endswitch 

: d)=o 


if o<9 then 
J else oc= M " 
if o>8 t.hen 


case 

case 


case 
case 8 
case 9 


i p=”R” 

rotxl12 

p="C" 

p="C+. 

p="D" 

p="D* 

p="r 

p="p.. 

p=..F+ 

p= ， .G.. 

p= M 0 + 
p="A M 


eJne { 

: break 

: ei=2 : break 
: break 

: ei=2 : break 
: break 


: break 


: break 


: break 


case 10 ： p="A+" 
case 11 ： p="B" 
endsuitch 

/* - 3il?5M«CDjea - 

if (b+1)/2=4 then { SR>=88:if rs(d)<>8 then ( rs(d)=8 

p=**{"+p : rf(d) = l J else rf(d)=rf (d) + l 

if rf(d)=3 then p=pf"J" : rf(d>=0:r»(d)=0 ： 1="8" else Is"" 

) 

if (bM)/2=8 then ( spp=92:if ra(d)<>4 then ( rs(d)=4 

p="("+p :rf(d)=l I else rf(d)=rf(d)+l 
if rf(d)=3 then p=pf'T' ： rf(d)=0 ： ra(d)=0 ： l="4" else Is"" 

} 

if (b+l)/2=16 then { spp=96 : if ra(d|<>2 then 丨 ra(d)=2 

p= ， T'+P : rf(d)rl)else rf(d)=rf(d)+l 

if rf(d)=3 then p=p+T.:rf<d)=0:rs(d> ：： 0:U"2" else 1="" 

) 

if not (((b+3)/4=2)or((bf3)/4=4)or((b+3)/4=8)) then { 
if rf(d)=l then I 
if rs(d)=2 then print "l" 
if rs(d)=8 then print "J "； 

. .•')"； 


；: color 

: print"*32" 

: color 3 

;: color 

: print" «8" 

: color 3 

;: color 

: print.. » 16" 

: color 3 


if rs(d)=4 then print ' 

> 

if rf(d)=2 then ( 

if rs{d)=8 then print "J"；：color 1 : print"*16" 
if r8(d}:4 then print : color 1:print"*32" 
if rB(d)=2 then print " ド '；： color 1 : print."*64" 


color 3 
color 3 
color 3 


switch (b+3)/4 


音挪折 


case 12 
ease 24 
case 6 
3 
48 


case 

case 


4" ： app=40 
2" ： spp=56 
8":app=24 


break 

break 

break 


16" ： spp=12：broak 
l":spp=72:break 
•l." ： spp=44:break 
8." ： spp=28:break 
: spp=76:break 
2.":app=60 : break 
*1.." ： sRT=4a：break 
r4":break 

2.. ":spp=64:break 
T8": break 

2.. ." ： spp=68 : break 
: T 8":break 

r16":break 
16":break 
JT16":break 
2.~16":breok 


i case 18 
cane 9 
case 72 
case 36 
case 21 
case 60 
case 42 
oase 5*) 
oaae 45 
case 30 
case §1 
case 15 
CHse 27 
oase .*59 
default 
endswitch 
switch (b+l)/2 
case 3: 
case 9 ： 
case 15: 
case 51: 
cose 21 ： 
case 27: 
case 45 ： 
endswitch 
if b=3 then l="64" ： app=0 
if 1)=9 then l="32. M :app=8 
if b=15 then 1="16'6V 
if b=27 then l="«T6.t" 

If b=21 then 1="16..":spp=20 
if b=45 then 1="8..." ： 8pp=36 
ra(d)=0 ： tf(d)=0 

) 

print oc ； p; 
color 1:print 1; 

if m_work(d,&HBD)=255 then print"&" ； : app=app+l 
color 3 


l= ,, *' , +atr$(b) 


1="32” ： spp=4:break 
lr ， v 16.":app=16: break 
l= M 8~32":break 
l=-2*32"-.break 
1="8.," : spp=32 : brealt 
1=. ， 4"32": break 
l="4 … " ： spp=52：break 


if (d=gd) and (o<9)1 
for i=0 to 31 
spx{i)=apx(i)-sx 


,sff=l : Bpi=spi-t-l 


spj 

next 


sx=0:sps(spi}=spptei 


n(d)=b 

x(d)=po8 ： y(d)=csrlm 

endfunc 


func scrol() 
gb=zm_work(gd,1) 
rl=0 

if «bl(0)Ogb then ( 
£sc=( 卵 +513)mod 512 
horae(0,gBO,0) : rl=l 
gbl(0)=gb:gasgs4l 
)else ( 

gb=zni work(o ； d2 l l) 
if jtbl(l)<>«b then { 
gac=(g84513)iuod 512 
home(0,gsc,0) : rlsl 
gblfn^gbigs^s-fl 
)else { 

«b=zm_work(fid3,l) 
if gbI(2)Ogb then | 
2sc=tgs+513)mod 512 
h«ne(O,gac,0) : rl=l 
gbl(2)=ab:*8=gsfl 


return(rl) 

eixifunn 


func i 


: acr(gd,u) 
gq=zm_worh 《 gel, 3) 
gko=zm_work(gd f &H42) 
if gkc<127 then { 
gx=(tfsc+510) mod 512 
o=(gkc¥12)*7 
switch ghc nxxl12 

: m=0:e=0 : break 
m=0:e=l : break 
m=l;e=0 : break 
m=l:e=l : break 
m=2:e=0 : break 
i=3:e=0 : break 
i:3:e;l : break 
m=4 ： e=0 : break 
m=4:e=l : break 
m=5:e=0 : break 
m=5 ： e=l : break 
m=6:c=0 


case 
case 
case 
case 
case 
raise 
case 
case 
case 
oase 
case 10: 

COB<i 11: 

ertdswitch 
gy=520-(o+m)*2 
if rl<5 and gy>3O0 then ( 

pHet(gx,tf>-,255) : pset(gxl(u) ,gyl(u) ,55+e+u*92) ： gc(u)=gc(u) + l 

yd(gx,u,rl)=tfy ： rl=rl*l 

tfxl(u)=gx:gyl(u)=gy 


for i=0 to 4 
I»et( (usc-fSO) i 
next 
ervdfunc 
/* 

funo gp() 
too: l 


I 512,yd((g3c+50)rood 512,u,i),0) 


6,6 

6,6 

6,6 

6,6 

6,6 


>, 6 , 6 , 6 , 4 , 6 , 6 , 6 , 6 , 6,6 
>,6,6, *1,4,4,6,6,616,6 
>,6, 4,4,4,4,6,6,6,6,6 
i,6,4,4,6,4, 4-, 6,6,6,6 
； ,6,4,4,6,6,4,6,6,6,6 


5678 9 0 12345 678901^34 5 678901234 567890123456789012345678901234 56 7890 123456789 
6 666B 777 7 7 7777788 88888 ttB 99999999990000000000 1111111111 22222222223333333333 
-- -I 111.i 11111!1111112222222222222222222222222222222222222222 


0 12 3 4 5 6 
4 4 -r 4 t *r 


7890123456789012315 6 7 89012345678901234 
444555555555 -0 6 666666666777777777788888 
222222 22222222222222222222222222222222 


1994.7. 


► MT -32 を 1 万円で H った（中古)。 RS -232 C とは導線と抵抗だけで繫いだのでケーブル代 
はタダ。しかし，説明宵がない。 吉田晃 (18) 東京都 










































0D 

3C 

A2 

96 

9C 

9E 

6D 

AA 

B1 

41 

AA 

69 

<\b 

CO 

AF 

BC 


3A IE AF 69 93 72 F3 33 
E6 BB 8F 8D DE 00 00 00 
00 00 00 00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 00 00 00 


000480 

000488 

000490 

000498 

C004AO 

0004A8 

000400 

0004B8 

0604C0 

0004C8 

000400 

000408 

0004E0 

0O04E8 

0OO4F0 

0004F8 


8D EA 35 A8 95 2C 72 C6 D223 


000100 

000108 

000110 

000118 

000120 

000128 

000130 

000138 

000140 

000148 

000150 

060158 

000160 

000168 

000170 

000178 


060000 

000008 

000010 

000018 

000020 

000028 

000030 

000038 

000040 

000048 

000050 



000068 

000070 

000078 


DA 36 Cl86 A8 09 8F 92 64BB 



CKSUM: 08 39 E6 25 67 24IB 36 


000460 

000468 

000470 

000478 


14 C7 6A C6 93 C7 


28 


CKSUM ： B6 9B FA 30 60 A2 8F 0C 


300380 

000388 

000390 

000398 

0003A0 

OO03A8 

000380 

O003B8 

0003C0 

000308 

O0O3D0 

0003D8 

00O3E0 

0003E8 

0003F0 

0OO3F8 


000400 

000408 

000410 

000418 

000420 

000428 

000430 

000438 

000440 

000448 

000450 

000458 


E8 C5 8C A8 A0 99 48 D5 


58 

1C 

FA 

03 

56 

33 

7A 

4D 

E3 

81 

C4 

AB 

71 

0C 

21 

F6 

00 


307: he={ 

308: (>,6, 6,6,6,6,4,6,6,6,6, 6,6, 6,6 
309 ： tt.6,4,4,4,4,4,4,6,6,6,6,6,6,6 
310: G,-1,4,4,4,6,6,4,-1,4,6,6,6,6,6 
311: 4,4,4,6,6,6,6,6,4,4,4,6,6,4,4 
312: ‘ し 4,6,6,G,6,6,6,4,4,6,4,1 
313: 4,4,-1,4,6,6,6,6,6,4,4,4,6,6,6 
3H: 4,4,4,4,6,6,6,6,6,4,4,4,6,6,6 
315 ： 6,4,4,6,6,6,6,6,6,4,4,4,6,4,4 
316: 6,6,6,6,6,6,6,6,6,4,4,4,6,4,4 

317: 6,6,6,6,6,6,6,6,6,4,4,4,6,6 ,6 
: U8: 

319: 6,6,6,6,6,6,6,6,4,4,4,6,6,6,6 
320: 6,6,6,6,6,6,6,6,4,4,6,6,6,6,6, 
321 ： 6,6,6,6,6,6,6,4,4,4,6,6,6,6,6, 
322: 6,6,6,6,6.6.4,4,4,tJ,6,6,6,6,6 
323 ： 6,6,6,6,6,4,4,6,6,6,6,6,6,6,6 
324: 6,6,6,4,4,6,6,6,6,6,6,6,6,6,61 
325: put( 15,-125,27 ,452,too) 

326 ： put(15, 453,29 ,469,he) 

327: endfuno 


以下，スプライトバターン 


U スト E 


27 

CA 


8A 

0B 

CB 

DE 

44 

12 

11 


59 

68 

9B 

A7 


CKSUM ： 44 B0 E7 32 B5 D7.1B 0A 


000280 
000288 
000290 
000298 
0002 A0 
0O02A8 
0002B0 
00O2B8 
O002CO 
0002C8 
000200 
000208 
00O2EO 
O002E8 
00O2F0 
O002F8 


000300 

000308 

000310 

000318 

000320 

000328 

000330 

000338 

000340 

000348 

000350 

000358 

000360 

000368 

000370 

000378 


CKSUM ： 20 D9 3E F6 7172 F3 33 72A6 


CKSUM ： 52 BB A9 A7 27 8C 30 6K D6FD 


90 D5 2B F7 AB 75 2F 


: 2E 
: 4B 
: 4F 
: 1 R 
: FA 
: 4B 
: 4D 
: D2 
: 67 
: E3 


: EB 
: 57 
: B1 
: 4E 
:14 
: FA 
: 99 
: 7D 
: 40 
: DD 



: 6E 
: 84 
: E2 
: 9A 


CKSUM ： 3415 El CC 36 82 64 4D 


285: 6,6,6,6,4,4,6 
286: 6,6,6,6,fi,4,t5 
287: 6,6,6,6,6,4,4 
288: G,6,6, 6,6 ん 

289: 6,6,6,6,4,4,4 
290 ： 6,6,6,4,4,4,4 
291: 6,6,4,4,4,6,4 
292: 6,4,4,4,4,6,4 
293 ： 6,4,4,4,6,4,4 
294 ： 1,4,4,6,4,4,4 
295: 4,4,4,6,4,4,6 
296 ： 4,4,4,6,4,4,6 
297 ： 4,4,-1,6,6,4,4 
298: 4,4,4, 6,6,6,6 
299 ： 6,-1,4,6,6,6,6 
300 ： 6,6,4,4,6,6,6 
301: 6,6,6,6,4,4,4 
302 ： 6,6,6,6,6,6,6 
303: 6,6,6,6,6,4,4 
304 ： 6,6, 6,6, (3,4,4 
305: 6,6,6,6,6,4,6 
306: 6,6 


0,4,6,6,6,6, 

4.4.6, G,6,6 f 

4.4.6.6.6.6, 

4.6.6.6.6.6, 

•>.6, 6,6,6,6, 

6.6.6.6.6.6, 
6,6,6,6,6,6, 

414.41616 .6, 

4.4.4.4. 4.6, 

4.6.4.4.4.6, 
,6,4,4,4, 

■I|6,6| J I,4,4, 
.6,4,4,4, 
,6,4,4,4, 

6.4.6.4.4.6, 

6.4.4.4.6.6, 
4,6,6,6, 
4,6,6,6, 

6.6.4.6.6.6, 
6,6,4,6,6,6, 

4,6,6,6, 

6,6,6,6} 


96E5D95FAC1632870D97FABEDA4ECA4A 

858DD262E4C12368A24 1B397C2DFB27C 

24EFB7CD1A00F54B 
70536435 CC62B4B0 

594 10D3BCC7F820DA520 16 4B 1 A 8 E 1 DEE 
SSAA0B2SS8DS2S2SS6F6F 

0BKn?::ABCDs5CD2s2s 

366E5lA 11 3EBC46ADFDDEel04D4lc 12D 
C62590A8S7 1A2AF981 F9BBCB238B5A0 


iOQ00o0l0QIiOQ0000 

ooio0 00 E 00 ee 00 s 

iHHHI 

00H0oio0o0o00og 
0000000000000000000000 
0000006000000000000000 
O0HHO0H 

O0HOO000O1O00000 


0983C8FEC7E8F7ECC5A1348A1 3D92C1 6 
20DA8223DE29C3DBD34756AF2FF32A6C 
O1548A402601FDO2CB33F1B7081D9F75 
6D6AA92CC225C05BA30E57DDADOE34B5 
487AB8B783B86490803EE39A896BF1A5 

gs ねば ；^ sssssss 

7F160A9374F27E22 

E0F18F075D80A055 


722A6A4788F9 

56C52E15FF37 

2BFBF98D2A87 

1583489CF508 
846C7DD7DC8E 
AA5O703DAA14 
F069BBO44O04 


495A1747A8A96359BA98954B6668B2D2 
2E 17D9EF4BF7 2C BF6374563013001H66 
7DD649A9A100CD26E13 1EFB3BD0D442C 
B89447257BD2DAC958BE1382 1C 32 0C E6 
F42E67B4D8DA9ACE542E2EGEA9C4A2C2 
0B3CFE677EC37 19D8EB0460A5E82A95B 
61FFB15DAF83EB35651CCA5C727F5619 


Fll 1706A85FB1BA56C8C1 19 14F0DBC3E 
2DI73329E3FF84949AC78673CCA962F 

5123 B 811372584 BA 
3000 F78A3FE022AC 

681B010OD7C17BC1359E452D87C0EC90 

c 20064 FB34D5DFCD 
6720B2E 6 7A 354851 

2D000648C2A7BDCAE3DBE9454 1BC396D 

B400Bg47El78F77A*17924B8EE2CEDBE0 

1B051B4D99E9DE4AE2F4920C1 12BC6OE 


ABE42A1CB009CAAO1 OF1A203ACF782C2 

E324E75D7A287OD21055DF9OF7A7CD2 1 

lF9c i 4D A0B34A 2 A 8B 1404 0182 53AC15 

7E9F10AF462A7CF4AF5B9B085E20C8F9 

4D04Io5ceFlo9EFDA3EEeo69e2gc70g 

5C9388B5FEE2ED8FCF44F254891055F2 

8520066023AC 4B FB 053B 2AE4D58D531 3 

4B 3307039026 A04C 
41592278 B2B2FB87 


1DS2128273B8092E2B07B2CA615B89BIEE2 

50A171FDEF455A8O66B517686007EE6BC7' 

E7A559 lE19 555g 38 294771D0 1463 ACA0i 

2A813532D7B657CBOEuDE2B54A0 lD A5i 

AC 21 18 <IO B9 1B17 F2 B7 87 3D 6F 84 D660 E9; 

D077E24CC525D - B 
7A984F 81658 D1 - F 

F6579B4F3246B4CCBF908E50BF2AB48AI83 

B55E51DFE388AE7506FA788F61E6AAAli6A 

7fF0DA6B768ED70EB60FE5A36EBAiD2 


c6c6 EF715BCE73FC2489270328 c9 902EiA3 

.IE 

AF CDE04l63AC8c6c40AE57D4457F37 AD i65 
7625BA10D1AD8A683O6195111438F9A2:F3 
3557978C7B8CF445A7EC4DCB49EE89C31ID 
7283DCB2105F84BD580D2F lB 7599A902i9B 
2A4909E8E758D8o2DD63Eec6lFlD26581D 
78FBO42FO6FF1352C071BD11817F5F501BG 
9D757A()6cl257801lE29410ADBFE7 lD Er 
BB4 15BC5EE0E82D118CB8E51C430C255;38 


2O605A28 

12A2C1F9 
33329970 

2 F 5 c 
0 D 11 

9 A 4 2 

3 F 7 A 

23BO57FC 
6O3EE0C7 

4 4 A F 
0 3 0 3 

199136FF 


ECB2CE183BC7A5FEE2AAF8268AF733B4 

3D6BC9F8A5B03EA14FC4F5FEC7C3738F 

DC3ECCD2FO6AD418F1478886C3503905 

4F3367E9E6D9F7E5F44AB9BAD132D9B1 

173459 EF0C444C9O 
85B662D1B82FC47A 

923E5DBD5C1DED 83 
05D3A938DF7B 9934 

299F2A1CF2C5B8E6 
1579 DCF 456 E95F3A 

373AB8CAF8C11 34A4A296297B74BF425 


CD435463645032B2DE383D8A3 1AE6R8F 
SABM AB 3ASF3 6A S は SC5AC な 

8 1 2 FA 81 2 75 AEEC9937CB 1 B 2 1B0 4 lnn 97 

S^K£BCCFgK9E^s 

86 c7 05e920 ccQ6A773E9 FADF1420 1 872 
1 5SA0S0CBCF0B28354471890168327 
BF3860A708DCF973F8OE14F782568B82 



3509D1360588D8DC1C4030C5A2CA31AB;43D 


KE07Bs9Fg59c2ssBBFF は 


1 B 16 765B C3 5F015ADBAO5C62AF27182F 

32 CB 2AFAE45226EA 8 A C8 F5F991E040F0 

D86D0863clDCAOD278238D95E4e43()0s 

8B811503 2 F564B 2 dBB c3 F8FB4 117A119 

1D4-C94F114BAOS29 
7246 E1A 3049 B1525 

1F C8 B3B0 C1 6FB42645766A40D875394D 

9A282BB 12C1 81 5B6G2C2F91 71 D3F2 137 

1B267CF10 33446 D0 


15BCE3831D32F65F3A89BDF1 


O340AF3BA07A4DC24BAO6F50 

D29OFOBE42A3E5393D0A3B2D 

D4D2F788C44217303F2EFC9F 

A 85144 A58E18 
818CB45EF98A 

FAAB s6E i lclA9c 89 6279g 

0333B142T1DF52 

E4182F7EE2049AE47EECV350 


4B273EB54D2FE21958AEO776F860E168606iDA49D1502221 1B4B18CCE92CEO06B87B67B 


83625C1E001020206AA0 

C518D1B10B 
00c 003044 — 

BODI5657C8082A2C0DC4 

BC44157942652B4B2E0D 

87EBAFAEACA97570C882 

749B2P7FEB 軸： FDBDS-C9 

CF19DFBE3C7.6F9744696 

90AAO 82926 

30384048505860687078 
2222222222 

!!=EE 


► 「太魔界村 j はそんなに難しくないと思う。1週間くらいでエンデイングまでいけた。 

吉田博之 (24) 福岛県 


特集 X - BASIC で音楽ツールを作る 71 






























LI VE in，94 


XB 8000 - Z - MUSIC 用 
( SC -55 対応） 

「宇宙开！ J 事ギャバン j より 

異世界に光る3本の剣 

Sasaki T sugutomo 

佐々木嗣朋 

X 6 B 000 - Z - MUSIC 用 
( SC -55 対応） 

©KONAM1 「究極戦隊ダダンダーン J より 

闘え！ダダンダーン 

Sanuga Eiichi 

佐怒賀英一 

X 昍000 • Z-MUSIC ver .2.0 用 
( SC -55 対応） 

©KONAMI 「メタモルフィックフォース J 

八キャロズの遺 

より 

跡 

□eai Hirokazu 

出合弘和 

X 6 B 000 • Z-MUSIC ver .2.0 用 

「ステインク J より 

エンターテイナ 

Kato Takashi 

_■■■ 加藤隆 

X 68000 . Z-MUSIC ver .2,0 用 

中 ^ のフアンフアーレ2曲 

Okuoka Yoshiyuki 

奥岡良行 

XBBDDO - Z - MUSIC 用 
( SC -55 対応） 

ベンザエ スの CM ソング 

Qhata Keiji 

大畑佳史 

今月号は豪華版の LIVE in 。 特集の記事を摘んで何か刺激されるものがあった人は， 
データを入力して聴くことから始めませんか。比較的短いリストばかりなので面倒く 
さがりのキミでも大丈夫。價れたら次は投橘して， OhIX の音楽の星を目指すのだ！ 


大麟 

ところか . 。余裕で見つかるハズの「ウ カしてくださいね。 

ルトラマン」サントラ版 CD はどこにいって 



i 曲目は，特撮ドラマ「宇宙刑事ギャバ 
ン」より，「異世界に光る3本の剣」をお贈 
りしましよラ。 

演奏には SC -55 同等品が必要です。 

この作品は，別の作品のオマケとして投 
稿されたもので，ドキュメントの類はあり 
ませんでした。添えられた手紙には「ウル 
トラマンのサントラ」とあり，唯一の手が 
かりはデータに書かれていた曲名だけ。さ 
あ， 「 Oh ! X 探偵団」 （？） の出動です。 



復活！栄光の東映ヒーロ- 


も見つからず，編集部内でも論議百出。ど 
のウルトラマンかわかりません。作曲者は， 
作風からして渡辺宙明氏であることが容易 
に想像できるのですが，初代の「ウルトラ 
マン」ではありません，サントラならば， 
映画化された「パワード」ではないか，と 
いう意見も出ましたが，著作権協会に問い 
合わせても結局わからずじまい . 。 

そして，宇宙刑事もので同名の曲がある 
という情報で，そちらを当たってみたとこ 
ろ，めでたく発見！実は「宇宙刑事ギヤ 
バン」 の曲だったというわけです。 

なんでも，作者の佐々木君は友達から渡 
されたテープを聴いてデータを作ったとの 
ことで，再度確認していただき，我々の推 
理の正しさが証明されました。う〜ん，や 
はりオマケとはいえ，ドキュメントは書い 
てくださいね。 

ここまでして掲載しようとしたくらいで 
すので，作品はいい味出してます。長さも 
手ごろですので，特撮 フアン ならずとも入 


，守れ，あしたの空を 

お次は，ゲームミュージックをお届けし 
ましょう。コナミが贈る戦隊ヒーローもの 
……もうこれっきゃないですね。「究極戦隊 
ダダンダーン」より「闘え！ダダンダーン」 
です。この曲は1ステージの曲ですね。演 
奏には SC -55 同等品が必要です。 

比較的新しいゲーム（半年は経っていま 
す力 5 )ですので,近くのゲーセンにも置いて 
あるかもしれませんよ。確認がてらに遊び 
に行くのもいいかもしれませんね。 

聴いてみればわかると思いますが，この 
「_え！ダダンダーン」はコナミの音楽と 
してはかなり異色な存在といえるでしょう。 
なんといっても，歌詞つきの曲で，ちゃん 
t 「歌われて j いて，しかもその歌手はあ 
の子門真人さんなのです！ 子門さんとい 
えば，「科学忍者隊ガッチヤマン」のタイト 
ル曲で有名ですよね。ま，「およげたいやき 
くん j のほうが有名ですが，この「究極戦 


72 Oh!X 1994.7. 
















隊ダダンダーン」のイメージするところは 
レトロなアニメヒーローとい うことですの 
で，「ガッチ ヤマン」 のイメージがより 近い 
のです。 

作品のデキとしてはかなりイイ線までい 
ってると思います力 5 '，さすがに子門真人の 
独特な歌声までは再現できていませんね。 
普通に聴〈分には申し分ないのですが……。 
さすがに難しいレベルでしよう。思わず歌 
いたくなってしまうノリまで再現されてい 
るし，リストも短いので，入力してみんな 
で歌うっきやないね！ 

メタモルフイツクフオース 

続くゲームミュージックもコナミの作品 
で，「メタモルフイツクフオース」より「パ、 
キヤロスの 遺跡 j です。 これも 同じく1 ス 
テージの BGM ですね。 

演奏には Z-MUSIC ver .2.0 と SC -55 同 
等品が必要です。まだ買ってない人は手に 
入れなきや聴けないぞ。 

恥ずかしながら，私はこのゲームについ 
てはあまり知らないのですが, CD を聴く限 
りでは，かなりクオリティの高い音楽のよ 
うですね。 

それにしても，コナミはこの LIVE in へ 
の投稿でも人気がありますねえ。これはや 
はり「悪魔城ドラキュラ」効果とでも呼べ 
るものなんでしょうか？ アーケードゲー 
ムにおける音楽に何か惹かれるものがある 
からなのでしょうか？ともかく，いまア 
ーケードメーカーのなかで投稿がダントツ 
に多いのは間違いなくコナミでしょう。今 
回も，さきほどの「究極戦隊ダダンダーン」 

と「メタモルフイツクフオース」の2曲が 
採用となりました。 

この作品では，ギターの旋律をほかの楽 
器に任せてしまっています。それでいて違 
和感がないのですから，たいしたものです。 
こういった手法も割り切っていてなかなか 
よろしいでしょう。もともとの曲がハード 
ロックを意識して作られているので，ギタ 
一が唸ること唸ること（笑）。ちょっと手の 
うちようがないかも。別の手段としては， 

うまいアレンジを考えてみるのもひとつの 
手かもしれませんね。きれいな旋律をもっ 
た曲ですので，思い切ってオーケストラっ 
ぽくしてみるとか，遊びがいのある曲では 



究極戦隊ダダンダーン 


ないでしょうか。 

FM 音源ピアニスト登場 

「エンターテイナー」 といえば 映画「ステ 
ィング」ですよね。 

演奏は Z-MUSIC ver .2.0 が必要ですが， 
内蔵 FM 音源だけで0 K です。 

あいかわらず FM 音源のピアノで勝負の 
加藤君です。なんでも，もともとピアノ曲 
を究めるために X 68000 を買ったんだとか。 
なるほど，「渚のアデリーヌ」 （1993 年11月 
号)，「夢路より」 （1994 年1月号）という流 
れはそういうところにあったのですか。ク 
ラシックのピアノ曲にもどんどん t 兆戦して 
いただきたいですね。過去にはショパンの 
練習曲をいくつか投稿していただいてます 
よね。ちゃんとチェックしてあるんですよ。 
今後は「ノクターン」などにも手を出して 
みてはいかがですか？もしくは，人間に 
はちよっと弾きづらい （？） リストの曲など 
もいいでしよう。指が届かない曲だって， 
MML なら問題ないわけですから。 

この作品は曲中でテンポを変えたり，ボ 
リュームにメリハリを 出すなど， いろいろ 
と考えられた作り方をしていますね。惜し 
むら〈は，どうしても機械弾きという感じ 
が残っていることでしよう。もし，それが 
狙いだったとしたら，あまりぉ勧めはでき 
ません。やはり思い切り人間くさいほう力 5 ' 
よいと思うのですが，いかがでしようか。 

万馬親斤願!？ 

ツイン クルレースな どでおしやれ感も出 
てきて，ほかの公営ギャンブルに比べて人 
気も急上昇中の競馬ですが，ついにファン 
フ アーレの 投稿がきてしまいました。ここ 
までくると，競馬が国民の娯楽として，立 



派に根づき始めたことを感じざるを得ませ 
ん。ちよっと大げさかな（笑)。 

曲は，中央競馬の ファンファー レです0 
これは地方競馬では違うものなんでしよう 
かねぇ？ 

内蔵 FM 音源だけで再生できます。競馬 
場に行ったことがある人も，ない人も，そ 
の気分を存分に （？） 味わってくださいね。 

この作品は テクニック うんぬんというよ 
り，ネタが勝負のイロモノですので，おお 
らかな気持ちで受けとめる必要があるでし 
よう。身近な題材で音楽するという姿勢が 
さりげなくて面白いですよね。 

私としては，競馬関係ならば，ッインク 
ルレースの CM ソングの 「》ツイ ンクル.ツ 

インクル . 」という Wink の歌のほうが 

好きなんですけどねぇ。 

作者の奥岡さんは，桜花賞の勝ち馬投票 
券を買いに行った帰りに思いついたそうで 
す力 5 ' 肝心の レースの ほうはどうだったん 
ですか？うまくいっていれば，原稿料と 

合わせて2度おいし L . なんてことにも 

なりますかね。 

ベンザ エース 

「，風邪だ，風邪だ，風邪だ〜」 

「 f 早め，早め，早め〜」 

といえば，どんな CM かすぐ思い当たりま 



THE STING 


Oh!X LIVE in ，94 7 J 












1:1 ： c_15c~d_d - e-_e- - f_f - e-_e- - f_f e-_e- d..d : I 
| : | ： c_c - d d"e-_e-~f r~e-_e-"f_f - e-_e-'"d_d '： | 
c_c~dld~e-_e- _ f f"e-_e-"d_d~ 

|e- _ e-_e- - d_d':| 

_ | : 16qBfrq4ff：| 

@qle-2.q6e->@q1b-rb-<c2c2d-2.q6d->@qla-ra-b-2b-2< 
| ： c2.q6c><#qlgrg< : I | c 1 &c 1 ： | 
ol >>r4crccc8 


(t3) @62®ul24@vl27eq2«p5 005116 «k-2 @e 74,40 r2 
(t3) | : rlrl 

(t3) @v86| ： 8c&~5:|c4 @vl20c 零 14>gr 尊 10<d»14 cl rl rl 
(t3) | ： c*46rt2c*14>gr<d*10:| ol rl rl 
(t3J f2.f*14crf*8r»21*1 f 2. f * 14crf * 10 a-»35r*l3f2. 
(t3) r*1344|rl：| >>r4crccc 


• comment 宇 〗 ii 刑班ギャバン「異世界に光る三本の # j j (SC-5 


(i) 

<bl) 

(ml ,2000) (amidi1,1) 

(m2 i 3000)(amid) 2,2) 

(m 3,2000 Maraidi3,3) 

(m4,2000)(amidi4,4) 

(ro5•2000}(amidi5,5) 

(ro6,2000)(amidiB,6) 
(ni?, 2000 ) (amidi 7,7) 

(mB i 2000) (anudi8,8) 

(m10,2000)(amidi10 , ]0) 
(ml I ,2000) (amidi10,11) 
(nil 2,2000 ) (umidi 10,12) 


.roland_exclusive $]O|$4^=l$40,$0O,$7f,$00) 


(tl) 

«i$41 

,$10, $42 x$40,$01 ,$30,3 x$4O,$01 ,$38,4 

(t2) 

«i$41 

,$10, $42 

(t3) 

0iS41 

,$10 r S42 

(t. 4 f 

«i$41 

,$10, $42 

(t5) 

«i$41 

,$10,$42 

(t6) 

径 i$41 

,$10, $42 

(t7) 

@i$41 

,$10, $42 

(t8) 

«i$41 

,$10, $42 

(tlO) 

«i$41 

,$10,$42 

(til) 

0L$41 

,$10,$42 

(t!2) 

@i$41 

,$10,$42 


/ StrLnifH. - •■一 

(tj) tl30«49dul27«vl10«ql9p 9006116 «e74,40 r2 

(U) |:| ： c_15c-d_d - e-_e-"f_f'e-_e--f_f"e-_e--d_d" : I 
(t.1)| :1 ： c_c"d_d~e-_e-~f_f "e-_e-~f_f'e-_e-~d_d~ : | 

(tl)c c~d_d~e-_e--r f~g- g-~f_f-e-_e-~d_d- 
(tl) |e-_e--f_t"e-.e-'f f'e- e-"f_f"e-_e-~d d'：| 

(tl)e- e--f_fe-_e-~f .f"e-_e-~f_f~f_f'g-_g-~ 

{tl)"| : 16q6frq4ff：| 

(t1)@qle-2.q6e->0qlb-rb-<c2c2d-2,q6d->@qla-ra-b-2b-2< 
(t1)|:c2.q6c>0qlgrg< ： ||cl&cl_：| 

(tl) cl >>r4crccc8 

/ Strings . - — - 

(t2) »4Ge9ullB«vl 106ql (dp 7005116 «e 74,40 r2 


/ Brass.-- ------- 

(t,4) @57eul27@vll5@q4®p 4005116 «kl fie 65,40 r2 

() | : rlrieul27 

(t4) «v86| ： 8c&"5 ： |c4 evl20c*14>gr*10<d*14 cl rl rl 

(t4) | ： c*46r*2c*J4>gr<d*10:| cl rl rl 

lt.4 ) f2.f«14crf*9r*l fl f 2. f * Mcrf * 10 a-*35r*13f2. 

(t4) @ul08q6e-2.e->b-rb-<c2c2d-2.d->a-ra-b-2b-2< 

(t4) | ： c2.c>grg<:|Icl&cl:| cl >>r4crccc 

/ Hass . ----- - 

(t.5) ®46«ul27@vl10q7p3o2l 16 Se 60,40 r2 

(t5) |:|:Bcrcc ： |i:32crcc:I 

(t5) | : I6>frff<:|r<ll52|| : Borcc ： I : I| ： 4nrcc : | r4crccc4 

/ Piano. ----- - - 

(t6) «2@ul27@vl10q7p 304116 »e 55,40 rZ 

(t6) | : | : @ull8 , ce-g2 , ,l@ul10 , ce-g4 , Qul22 , ce-g4' : | 

(t6) | : | : Qu118'ce-g2 1 @ul10 1 ce-g4 *@u122 1 ce-g8 ' rdul10 *ce-g 


(t6) |«ul18'ce-g2 , Qull0 , ce-g4 , »ul22*ce-g4 , : | 

(t6) @u98 ， ce-gV@ul08 , ce-g4 , Qull8 , ce-K4 , ®ul25 , ce-g4 , :| 
(t6) @ull7| : | : *f>a-4* ： ||: ， e->a-4,Ml ： 'd>a-4' : II ： *d->a-4 


94 

95 

96 

97 

98 
911 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 
107 
1U8 

109 

110 
111 
112 
113 
11-1 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 


(t6) *e- 〉 b-2. ， 1 >b-g » r* >b-g 1 •c>g2 , 

(tG) 'd->a-2.» , d->a-''>a-f 1 r»>a-f* »>b-f2* 1 >b-f2* 

(t6) | : *c>g2 .* , c>g , ' >ge-* r’ >ge-* : | 

(t6) duUOl|:8u+5 ， ne-K8,'ce-g*'oe-g 1 :|：| 

(t6 ) ®u 119 'ce-gl * r4 'c>ge-8* , c>ge~ , ^Oge-' , c>ge-4 , 


/ Brass. - - - ---- - --- 

( 17 ) e59«ul20»vll9q7@p 7602116 «e 75,40 r2 


(t7) 

U7) 


I : rlrl r»l536 
r4nrncc 


: I r*1344|rl : | 


/ Brass . --- 

(t8 ) @58(Su 120@v 115q7@p 9304116 6e 75,40 r2 

(1.8 ) | : rlq7rl r*1536 | : f2e-2d2d-2 ： I 
(t8 ) q6e-2 . e->b-rb- <o2c2d-2 . q(id->a-ra-b-2b-2< 

(t8) |:c2.c>grg< : |Icl&cl:| cl >r4crcoc 

/ Drums . - -- - - ---- —-—- - 

(t LO) (S49eu80@vl27q8p 302116 保 rl @e 90,40 
(tl0) 28,38 ,64 r2 

(tlO) |:|:| : 3eu89dr«u95deul0fld:|@u95dd@ul00dd : | 

(L10) 丨： 12 丨 :3«u89drfiu95d@ulO0d ： |«u95dd«u10Odd : I 
(1.10 ) |:12@u79dr»u85deu90d@u85dd@u90dd : I 
(110) ||:|:3@u89dr@u95d@u100d : |@ud 5dd8u100dd : | : I 
(110 ) | ： 3<^u89dr@u95il@ui00d: |@u95dd@ul00dd r4crccc 


(til) 1270214 @rl ®y28,41,64 @y24,41,59 r2 


(til) 
(til) 
frfrrlfrfHf 
129 


I : frfrfrfr 

I rirfrfrfr frfrffff : | 
t’rfrfrfr frfrfrf{rrff) 


:3flfrf(rrff) : |I|:frfr:| : 


130 

131 

132 

133 
13-1 

135 

136 


/ Drums. - 

(tl2) dull 60314 @rl @y28,59,64 r2 


(tl2) | : rib] | : rlrlblrl : I rlrlrlrl 
(t!2) blb2b2 blb2b2 *blbl blrl：| 


(P) 


2 

3 

4 

5) by 

5 


8 

9 

10 

11 

)2 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 
ZW 

24 

25 

26 
27 
2B 
29 
: <0 

31 

32 
3：i 

34 

35 

36 

37 
3H 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

f.O 

51 

52 

53 

5/1 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 
69 


リスト 2 異世界に光る 3 本の剣のカウンタ表示 


1:00002118 00000000 
5:00002130 000000¢10 
10:00002100 00000000 


2:00002118 00000000 
6:00002130 000 画 00 
11：00002130 00BOOOO0 


3:00002110 00000 細 
7:0000210 (； 00000000 
12:00002160 0HO 00000 


4:00002110 00000000 
8：000O21OC 00000000 


リスト3闘え丨ダダンダーン 


composed by コナミ姐形波供楽部 
1994/02/18 


8: .comment 究 ffi 戦隊ダダンダ 
G S 咅踔） 

9: 


programmed by E.S 

> TM by コナミ 矩形® m 楽部 


すよね。鷲尾いさ子が出ている風邪薬のテ 
レビコマーシャ ルです。 

今回はこの CM ソングを30秒スポツトバ 
ージョンでお届けしましよう。なん tsc- 
55用ですが，簡単に内蔵 FM 音源用に手直 
しできるでしよう。これもやはりテクニツ 
ク重視というより，ネタが命のウケ狙いで 

U スト1異世界に光る3本の剣 


すので，誰にでも入力しやすいように，作 
品は-短いほうがよいでしよう。もちろん， 
テクニツクバリバリの-短い曲 t いうのも面 
白い素材ではあるのですが。 

この程度の長さの曲から耳コピを始める 
というのは手ごろでいいですよね。そうい 
った意味では， CM ソングというのは練習 


曲の宝庫なのかもしれません。つい口すさ 
んでしまう曲なんかがべストでしよう。メ 
ロディがしっかりした曲ほど作りやすいも 
のです。 

ところで，この CM は関東口ーカルなん 
でしようか？ できれば全国区の CM のほ 
うがウケがいいですよね。 ( SIVA ) 

日本音楽著作権協会(出)許諾第9470579 -40 1号 


222222222 

ttttttttt 


J4 Oh!X 1994.7. 


►なんで新しい68がでんのじゃあ! 


神田幸男（18> 神奈川県 


























fl e! r4 d4<l ( fd>b<'*fd>b<»»fd>b<'J2 gl 

r*tc 5 «l (c.c(_. | 2 I'ArZ . @ul 】 ()rl r i r 1 [do ] I : 3rl : I r 1 r 1 r 1 r-ld +2 • 

f 1 r 1 r l r 1 | : む 1 : | 

rlr*!. ， ri 6 tl>l パ ， fl 6 d>b ， •f4d>b ， r4r4.> ' bge ' & ' b2ge 1 r-1 < > e 

•clC^ii+f * , cl6>af r "Oaf' | ： 2»cl6>af ' : I 'c>ar'r2 
r4 • 丨 :2 吖 16d>b*:| f f4d>b , r4r2 
>{'btfe*'bge*'bgft 1 }2r4(a4<f){fgeJ2 
o2>a+lt»l»+16<c<iJ6dl6er4 . ， f I6d>b ， , fl6d>b , * f4d>b , 
r4r4 . 1 fd>b , & , f2d>b , *©2c>a • frgaic 

»i2.r>cl6f 16<L-1 'f«l>b , r , fd>b , r , g 8 f!c , (cfg J 8 *g2 . f ! c * rl 
rlrmr’gf !c ，， gfc ， 'gfc ， 1100 p] 


/M1I)J » ] -16» 


/- INIT - 

(i) 

(bl) 

<ol80} 

/- TRACK SETUP - 

(Ml ,2000) (AMTDI1,1) 

(H 2,2000 )(AMIDI2,2) 

(M 3,200 0)(AMTDI3,3) 

(M4 ,2000) (AMIDI4.4) 

(M 5,2000 )(AMIDI5,5) 

(M 6,200 0)(AMIDI6.6) 

(M7 ,2000) (AMrDI7,7) 

(M 8,2000 )(AMIDI8.R) 

⑽， 2000) (AMIDI10.9) 

<M 10，2000 HAM]:rU10,10) 

(Mil,2000)(AMIDI10,11) 

(M12,2000)(AMIDI10,12) 

/- MIDI SETUP GS - 

.roland__exclusive $10,$42={$40,$0O t $7f,$00} 

• ao55_,v_re8erve $10=(1,4, 3,] ,2,5,1,1,1 ,4,0,0,0,0 ， 0,0J 
•sc55_reverb $10=(3,6,6,40,40,80,00} 

.sc55_chorus $10=(3,6,40,20,10,50,80,00) 

/- HML SKTtJP - 

/- TRACK 1 VOCAL - 

(tl) 830 〇 4 18 q8 «ul27 «v80 r4 ®p64 [K.SIGN +c,+f,+gl 
(t.1)| ： 8rl ： | 

(tl)rl[doJag4f&ffffge4e&e4r4ffffed4c& 

(tl)c2.r4>h4<df&f4«56@v100<f>@v80@30@k»,192,8f4@k 
(tl)agf&f4«56@vlO0<f4>ev80«30q6g_2Ofi _ 2Ogfq8f!f4g& 

( 1.1 )g2. r4ag*lf&rf f _20f'20g_20e&e4"20r2qf>ffffq8eci4c& 

(tl)c2.r4>b4<dffirf4®56evlOO<f>ev80@30ek0 l 64,8g4»k 
(tl) u«f&f4@56@vl0O<f)@v80@30@k0,128,8f4@kft»fr!ti4r& 

(tJ ) f 2 . r-1 r4 ff f 4 rf fg4g&ggfga4b@k0,128 , Bb2&b8&b l&k 
(tl) r4bbbbba»gr4{gab]2<ol 
(tl)r2.>b<cd2.cek0,- 128,804 &o8«k0 
(tl)i-4 > (b_20a _ 2Ou ) 2a4r4aab<c & 

(11) c2.r4ri4ddrdc>b<c4r4cc_2Oc~20u>f2.r4 
(Lt) rlrlrl[loop] 

/- TRACK 2 BRASS - 

(t2) i8 ®62 o418 « 11127 «v60 r4 «p80 [K.SIGN +c,+f,+g] 

(t2) @I$41 ,$10, $^12 @K 2，0 

(t.2) q6 , f>a , *g4>b , 'tto'&'ac 1 ，f >a’ , g>b' 'ac 1 

(t.2) *g>b» , a4e , 'bd^'bd* , g>b , ( ao 1 'bd* 

(t2) r4 'n-ld'qSl *bf ' ’af ，， t“ ，， <cl>f' 

(t2) r4< ' 〇 4>8^ 〇 * { , d+)bge , , e>gfc , ' f ! > b«e 1 ) 2 ek0,-f>4,40 
(t2) *i'4c>af , r2.«krlrl 

(t2) rlIdo Jr 1rlrl Wul10r4cr>ba&a4rlrlr4c!2. 

( t2 ) cl r4 . < 1 fc>af * r2r4 . *e>bge , & , e2>bge ' '<i>afd 1 rB *d2 . >afd 

(12) r4 , o>a , r> *bg' , ue , & , a4e'rlrlrl 

(t2) r1i-4.< , flfid>b , , fl6*d>b , ， f4d>b ， r4r4. 

(t2) > , b J fe , & , b2ge , r-4<'e2.c>a , 

( t2) r2 , «j>a+f , ，《 4. r4 . 1 fl6d>b ,1 t_16d>b* *f4d>b' 

(t.2) r4r2> { ， bge ， •l)ge ，， bge ， )2r4(a4<f) {ftfe»2 

(t2) c2>a+16bl6<ocl6dl6er4.»f16d>b* ， fl6d>b ， , f4d>b , 

( t2) r4r.l.* fd>b ( & * f 2d>b* , c2>af 1 frga& 

(t2) a2.r>dl6ft6b4r4b4r4<o>lefg}8»b2.ge'f1 
(t2) r2r'g4ec'*bge'< , c2>af , & , c>af , > , b4.ge*< 

(t2 )14 1 e>af 1 1 e>bjfe 1 , e>bge , *e>bge ' | loop] 

/- THACK 3 BRASS — 

(t3) i8 (s62 〇 3 1.8 «ul27 «vG0 rl q8 «p8« [K.SfGN +o, + i, +g 



/- TRACK 4 FAZY GU1TAH - 

(t.4 ) o：} .18 eul20 @v65 r4 «p64 lK.SIGN +c,+f,+g) 

(t.4 ) 0J$41,$10,$4 2 »E4,0 

(t4) i ： 5rl：| r-1f4fefek0,64 ,16b«k 

(t4 ) rbrar<cef&f@kt) ,160, 16e4e4@kece 

(t,4 ) ^bl6al6faa»k0, J60,16b®k<cfc [do] | :32f3i»«c t: Irlrl «v 

(L4 ) >r@kH, 128,8 b‘l@k く c>«k0, 128, 16 b2«krlrlr1 I :4rl：I 
(t4 ) r l>bl f4 . <«k0,128,4h«krba4t{2c4 .«k0 , L28,Kh4«k 
(t4) <cfc|:2@k0,128,4e4«k:| 

(t4 ) >>ble2< {habJ2| : 2WkO, 128,4 b4@k: | く c>l)ab 
(t4) <c@k«, 128,8 e@kr«k0, 128,8 e@k 
(L'l ) 16c 16 >h4b -1 <c> bubb<crdrd + re 

(U) >| :2«k0, 128,4 b4@k:I<«k0,128,4c4@k>a<c& 

(L4> « ： 2>ri6ifl6a+ul6bl6<or2<fefa| : 2»k0,128,ab4@k<c: I 
(t4) >«k0, 128,4 b@k<cr4f4fred+i 

(t.4) d+lrlr4>»k0,128,8b4«k <c2r4 > > > f4fef«k(J, 160, 16b@U 

(t-4 ) rbrar<ce@k0,128,8e4@k@k0,160 , I6e»kfftk0,160,1 6 e@k 
(t-l) fece>b U>a I6faa<«}k 0 , 160 ,16b@k <cfc [ loop] 

/- TRACK 5 STRINGS - 

(t5) ¢¢49 o3116 »ul27 «v60 r4 Sp40 [K.SIGN +o,+f ,+gl 
(t5 ) t-4 fga<cf 2>r4ga<cfg2 @v60 
(t5) r4<*a4>a' { 'b>b' , a>a ,, b>b*)2 1 <ol>c' 

(t5) r 414 <'Oc* { , d+>d+ , , e>e , *f!>f ! f )2 >f>>r 

(t5) «u1 1012 1 bg''<o>a* 1 hg'* af 11 <c>g 1 

(L5) <^>&' 'gc* [dol 1 je* ， bg ， く， dl>a ， 

U5) 'o4>a'18 , <c>a , r , bg , *ae , & , a4e , > , blf , '<cl>f'> 


TRACK 7 BASS - 

@35 ol L 8 ®ul27 «v60 r4 «p64 tK.STGN +o,+f,fgj 

^[$41 ,$10, $42 0B7.O 

f'4 r2 . e4 r2 . r4<34 (bgb) 2 く | : 8 c : | 

>cro4 <tccc)2> f4.f>bb4b<|:2f4.fccec：I 
f<1.t'ncec ldo]a4 .r；f f4fe4 .eeci«led4 .arld^d 
aarc&cdd + eb4 . f f4bcf<1.co4 fog4 .d+ci4ad 
<oc>bbaaggf4 . f fof f! e4 . eee4ed4 .adii4d 
aarc&cdil+eb4 . Cf4b>b<f4 .cclfcg-l.go4c4 
1 '('f b 16 < c 16 f f e 16 f 16 f > >bb< r fi-br feerbr<er> buur< erar >a 
f fra + rb<o !c> >bb<rf rbreee<@k0, -25Ge<l@k> (eee J 2aacceeg 


< ~40c>_4 0g<'4On>_40g<'<lOc> 40«< ~40n>_40g 
_ 40u4a4 |aaa}2| ：<lrl : | (rioj | : 'l 6 rl : | r4 . b i 6bl6b2r l r I 
| : 2 el 6 et 6 e:|cee4r4.bl 6 bJ 6 b 2 r 2 {eeeJ 2 b 2 r 2 
I :2el 60 16 e: I ee4 . r4 . blf»b 16b2rl f 4r4f 4 f f 
rlb4>b4<b4>b4<c4c4r4r4H6fffff8| ：6 c ： | 
r4 f f f f f 8 | : 6 c : | J.H | : 4 fc ： | J.‘1 f cccc [ J oop ] 


(t / ) a+aal 6 aa] 6 flGffl 6 a<c> >bbr<frbrfggr<drgrdf2f'red+& 

(t7 ) d + 2 >(i4--1d^lh> bbb<b> bbb< <or>o2.1'4 r4 re4 . 

(t7 ) f4r4rcet ： fcfcfeeefr< | : 3@k0 , -256c4@k : | ( 100 pi 

/- TRACK 8 TIMPANI - 

(t 8 ) @4 8 o2 18 @ul15 «v80 rA «p64 (K.SIGN +c,+f, <•«] 

(t 8 ) «I$4I ,$10, $42 ®E 8,0 

(L 8 ) f4 40f16f16f16f16f4r4*40e4 40e 16e16e16eJ6e4r4r4d4 (d 


(t5)14g<'c! , e-c>g ,, ^ec>g , 

lt-5) 1 <c>c* ， hd+ ，， ae"gf ! ’12 く f'af "ge"bg • く ' cU>a ， 

(t5) I8'c>a , r , c>a , r> , bg'*af , & , a4f , *blf' 1 <cl>f»>14g<d+Ctf 
(15)l>cdefIglaa8e8&e2 <e2dc>b2.ug2<(fge)2cl& 

(t5) c2.rd2.c>b2(bab)2<c218frga& al<14brbr<c8r8c2.>f1 
(L5) >fl>*a2f'< , e2g , ， f>a’r2.[loop] 


(t 6 ) »53 o3 14 @ul27 0v50 r«l dp40 [K.SIGN +o,+f ,+g ] 

(t 6 ) «I$41,510,$42 «E6,0 

(t6) 

(t 6 ) r4 く， gfc ， I’gfc ，， gfc ，， gfc ， }2 ， c>af ， 《25 ql 
(t6)116a8aaa8aaa8aa |: 2 'a 8 >a'aaa 8 aa 1 a 8 >u'aaa 8 aa：I 
(t 6 ) l a 8 >a'aaa 8 aa , a 8 >u , aaa 8 aa q811 
(t 6 ) ldo]«53 'ac>af ' , g>bge , ' f>af«l' 

(t .6 ) , e>ec>a , , d>fd>b , , c>c>ae , 

(t 6 ) ， c!>e-c! >g» f c>t{f !c* »ao>af * , g>bge , ' f>ufd* 

(t 6 ) , e>ec>a , 'd>fd>b* , c>c>af , 

(t 6 ) 1 c! 2 e-c!>a+g * * c 2 >ag!c* 

(t6) ’c>af’>’fd>b’ ’bge ’ ’ec>a’<’c>af’>’fd>b" bge''ec>a* 
(t6) * <c>at ,f ' fd>b* ' fd>b* < 'o2>af * , c4>af , ' >h8tfe * »c8>uf ' & 
(t6) ， (: :>af ， I4 ， fd>b ， r ， fd>b ， r ， g8f ! 0 ， r8 ， f2.fc ，， c>ttf . @25 ql 
(t6) L16a8aaa8aaa8aa 
(tG ) | M^Sia'aaaftna: | ' f 8> f» f fr2.1 loop) 


10 

11 

12 

13 

M 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 
27 
2H 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 


4 2 

43 

44 

45 
4G 
M 
‘18 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 


63 

(>4 

65 

66 
G7 
68 

69 

70 

71 

72 

73 
7<3 
76 

J 

76 

77 

78 

79 

2 .cj>a' 

80 
81 
82 
8：) 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 
7G 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 
10:1 

104 

105 

106 
107 

10tt 

109 

110 
111 
112 
lt3 
m 


/- TRACK 9 CONGA - 

(t9) W1 〇 3 L8 r4 «I$-U ,$Ifl,$42 «K 10,0 «ul00 «v80 
い , 9) rlrl a+2 r2 J ： 5rl : I 

(t.9) <rl[do] | ： 3| ： 2d+«irel6el6 ： | : I | :4 | ： 2rt+drel6el6: | 

(t9) rl| ： 3|:2d+drel6el6:| : I | ： 4| ： 2d+dreJ 6 el 6 : | 

(t.9) | :2rl | ： 3| ： 2d+drel6el6: I : I ： I rl | : 2 | :2d+dre 16616 : | 

(L9) |:4rl : ||:Url : |[loop] 

/- TRACK 10 CYMBAL - 

(tlO) «1o2 L*1 r4 »I$41 ,$10,$42 @EL0,0 «ulO0 «v80 
(tlO) r4I ： 7f+:|r2<{d-d-d-}2 d-r2.r2Jd-d-d-}2d-r>18I : 20f+ 


•7 月号も付録デイスクつきか《 


そろそろ定期購読をしたほうがいいかもしれな t . 。 

大久保明弘 (21 U ‘;•手似 


0h!X LIVE in *94 75 


177:(110) I: 6 f+:|b-4 [do]<d-2>| ： 20f+ : | |:32ff ： | rl<d-2>|:53f+ 


178 
ft ： I 

179 
d-d-d- 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 
213 


: /(tl0) rl<d-2>| ： 20f+:|rl<d-2>|:Gf+:|b- 8 <{d-d-d-}2d-2>|:4 

: (tl0) r2r4r8<d-2&d-8>I ： 20f+ ： |r2r4r8<d-2id-8>|: 6 f+:|ff 8 <{ 
|2d-2>I:4f+：I 

(tlO) rl<d- 2 > I : 12 f+: I 14f+l*+<d-rad-8 
( 1 .10) rld-2d-2d-4d-2.d-2>18rf + rf + 

(tlO) <d-2>rf+rf+| ： 4f+b-:|b-f+<d-4>f+4<d-4>[1oop] 


(til) 
(til) 
(U1) 

(111) 
(til) 
(t- 11 ) 
(Ml) 
(Ul) 

(til) 
(til) 
(til) 
(til) 
(til) 

m 2 ) 
( 1.12 ) 
(tl 2 ) 
(tl 2 ) 
U 12) 
(t. 12 ) 
(tl 2 ) 
(tl 2 ) 
(tl 2 ) 

( 112 ) 


THACK 11 SNARE4TOM - 

@] o214 r4 til$41,$10,$42 ¢№10,0 «ul00 «v80 
dr2.dr2.d8{ <d>bu| 8 d { rrr J 2r2116dd<d«i>bbK« 
d 8 .l 16 l <d>bg J B(i4 {rrr J 2 .1.4 | : 3rdrd ： I 
rdrd [do] | : 6 r«ird : | rdrd 8 (i 16dl6 
I:3d8dl6dl6 ： Id 8 d 8 rd 8 d 8 rd| ： 5rdrd:Irdrd 8 dl 6 dl 6 
d8t1I6dl 6 d 8 <dl 6 dl 6 d 8 >bl 6 bl 6 bBg 8 rdrdl 6 dlGd 8 
rd 8 d 8 i - d rdrd16dl6d8 

<dl 6 dlBdB>bl 6 bl 6 b 8 gl 6 gl 6 g 8 d 8 d 8 rdrd! 6 d 16118 
rd{rrr }2 rdrd16d16d8 

<dl6dl6d8>bl6bltjb8«16gl6g8d8d8 rdrdl 6 dl 6 d 8 
rd 8 d 8 rdr 8 {<d>bg) 8 ddd 

r811 Gdddddct<dddd>bbggl 4<d>b<d>g dr-2 . dddd 
dddd| : Iid 8 d 8 : 1116dddd<dd>gd [loop] 




THACK 12 BASS -- 
¢¢1 o214 r4 0I$41 ,$1(), $42 «I£10,0 Mu 100 «v80 
cccc ccuc cc(ccc )2 cccc 
cc{cco)2 I : 3crc8o8r : | 

crc8c8r (do]|:7crc8c8r : I 
crc8cj8rorcr | : 6crc8c8r : I 
crc8« ； 8rc8o8cr8c8rc8c8rc8c8rc8c8rr8c8r 
I : 2c8c8rr8c8r : |c8c8r{cccj 2 c8c8rr8c8r 
I : 2(i8c8rr8c8r ： |c8c8rc8c8r cor.c8 
r8c8ror 18rcccrcoo 14rccocrr8c8r 
I : 3crr8c8r : | 【 loop] 


/ — - — ■* PIiAY - — - — 
( 1 )> 


3 3 3 3 
t l t t 


3 3 y 3 3 3 
t t t t t t t 


- 777777777 7 
- ttLtltt lit 


8 8 8 8 8 8 
t l t t t t 






















0.GUT1AR 1 - 

i0»3Oo5@UI17«v117q8@p 631 16QM210@H24»S5 
0G126e6O,0[k.sign-»f ] 

| : -ISwl : | <(d*12e)&d2.. . rl 
rl(a*2<lb)ta2. . | : 13@wl : | 

(a*24b)&»2..| ： 6«wl:| 
r4(dt24e)&d2&d6r4(e#24f)&e2&e8 
I:G«wl : | 

r4(d*24e)id2&d8r4{e*24f)te2&e8 
(c*24d)&c2.. 

>a <dc>ba<«>bagbagfedf 
dfegdag <d>b<c> b<dcedf 
afdbfd<c>fdhfd<o>d<d>d 
U*24b}&a8h8(u*24b)&u2 
(>>b<egbe»{bge>bgeegb<egb<e>bge>hg)1 


R2lDO] 
R2[DO] 
R2[DO] 
R21DOJ 
R2[DO] 
R2[I>0] 
R2IDO] 
R21DO] 
R2U)0 】 
H2[DO] 
112 (DO ] 
R2 い ) 0] 
R21D01 
K2[I)0] 
R2{I)01 


/ D.GUTXAH 1 - 

(tl) T182i8©31o2QU100@v100q8®p6318«M100«H24@S5,6 

(tl) I2<fee 40,301 k.sign+f] 

(t1) | : 7eeeeecee : |e , <da , ee'<cg , e , b<g , e 

(tl) | ： 3eeeeeoee:|e<c>bagab<c 

(11) | : 3eoeeeceo : I eeeo ' く C4S 7 ! ’ *b4 <a4 1 ’al く el,'b 1 <a 1 1 

(tl) * <clgl" く dial ， • く elbl ， < (a»12b)&u2. . .®v85eo* <e‘lb4, 

(t, I ) eoeeee ' <e41j4 ' e * <eg ' ee 

it" o3oc ' <c4g4 'cccc , d4 .a4 . 丨 *c4g*l * >a<o>b 

(1.1) o2 | : ee * <e<lb4 ' ceee : | 〇 3 | : cc ' <c4y4 ^cccc : | 

(11) o2ee 1 <e4b4*eeeeee'<e4b4'e* <eb , ee 
(11) oScc 1 <c4g4 , cccc , d4.a4.'* c4g4'>a<c>b 
(t J) 〇 2 | : ee * <e4b4 1 eeee : | 

(t1) o3co 1 <c4g4'ccoc 

(t.l) o2ee , <e4b4 , >afge<| :， eg " d2 • . a2 . . ， dddddddd: | 

(tl) *da ，， e2. .b2. . f >eeeeeeee< »da 1 'e* 120b* I20» , da"eb , 
(tl) .<d4.''f*120<c+*120 , 'eg 1 »d2..a2..'dddddddd 

(tl) 'gc* , a*264d*264 , .l 16>deref'gab 

(tl) 18<»g4.c4.» , a*120>h*120 , 

(tl) dc>bbagaa+ 1 b4.< f4.'< 1 c*120g*120'c>babagaaf 
(tl ) < * t{4 .c4 . ' ' f * 120>b*120 , dr:>bbaaaa + 

0.1) *b4.<f4. »<'g4.c4. * f a4.d4. ' , g-1.c4. »r2 

(tl ) > | :4bbbbbl>bb: | 


: .comment - メタモルフイツクフオース r バキヤロスの遗路 j 
(O)KONAM l Hy DMD. 

/ 1994-2-19 

/ Z-MUSIC Ver2.00 

(I) 

(bl) 

(Ml ,2000) (aMidi1,1) 

(M2 ,2000) (aNidi2 f 2) 

(M 3,200 0)(nMidi3,3) 

(M'l ,2000) (aMidi 4,4 ) 

{M 5,2000 MuMidiS,5) 

(M6/2OO0) (aMidi6,6) 

(M 7,2000 )(aMidi7,7) 

(M 8,200 0) (aMidi.8,8) 

(M9 f 2000) (aMidi9,9) 

(Ml 0 ， 200 0)(aMidil0,10) 

(Mil ,2000} (aMidi10,11) 

(Ml 2,2000 )(aMidilO,12) 

(Ml 3,2000 )(aMidill,13) 

(M14 ,2000) (aMidil2,14) 

(Ml 5,2000 )(aMidil3,15) 

/ SC55 SYSTEM SETUP 

.SC56_INrT 

.SC55_PRINT "METAMOR PHIC FORCE" 

.SC55_V_RKSERVE =12,2,2,2,2,2,3,2,2,^,2,2,3,1,},0) 
.SC55_REVERIi ={4,7,80,20,100,50,40} 

.SC55_CHORUS ={4,7,100,20,80,6,20,40) 

/ MML DATA 


SC-5 5 
2 
3 
.1 

5 

6 

a 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 
4：i 

44 

45 

46 
^7 

48 

49 
f>0 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
(>1 
B2 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 
7! 

72 

73 

74 

75 
7G 
77 
7» 

79 

80 
81 
82 
R：i 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 


リスト 4 闘え丨ダダンダーンのカウンタ表示 


1 ： 000OO6f--O 00001980 2 ： OOO0O6FO 00001980 
5:0OOOO6F0 00001980 6:fl 00006 F0 000019 ⑽ 
9:«00006 F0 00001980 1O ： 0O00OHF0 000019 B0 


リスト 5 パキヤロスの適跡 


3 ： O000O6F0 00001980 
7:000O06F0 00001980 
11:000 ⑽ GF0 00001980 


4 ： O00006f-t) 00001980 
8 ： 000006FO 00001980 
12: 000006 F() 00001980 


<(a*24b)&a8<e8>(a*24b)&a4d8e8 
(ft24g)&f4(e*24f+)&e2rlrl 
I : 3@wl : | >hagab<cdecdefgfab&.b8a 
g&gre8dc8>bftga8&.adefgebg&gfgefdc>b 
<<(b*24<n)c>(b*24<c)c>(a*24b)&a2 
(c*24d)g(o*24d)a(c*24d) 
bHdn>bab<c(e*24f)&e4(f*24g)&f4 
(g*2*1a)&g4 (b*24<c)&b4 

'f>b ( , e>a , , d>g , ^Of 1 > 'be* 'ad* •gc* ' f>b* | :4@wl:| 

D.GUTIAR 2 - 

i8@31o2eU100evl00q8@p31ll6eMlO0SH24@S5.5 
«G12@e 40,301 k.sign+f] 
bl&blbbV)br2.18rc>bagab<cbl&bl 
1161: bbbbr4 : I| ： 23«wl : | 

I ： 6»wl : | 

iO®30o5@vlO7ep63rlr4<(c»12d)&c2&c8.| ： 24@wl : | 

D.GUTIAR 3 - 

i8@31o2dU1009vl00q8@p 95116 @Mie06H24@S5,5 
@012@e40,30[k.3ign+f] 
el&eleeeer2.18rc>bagab<cel&e1 
1161 ： eeeer4:|| ： 23@wl : | 

I ： 28®wl : | 

@49o3bl&bl&bl&bl 

STRINGS 1 - 

iC@46o3»U80®v80q8«p6318@G12de40,20[k.signtf) 

' <b<e * ee 1 <a<d 1 ee *<g<c'e 
e , <a<d*ee , <b<e*e'< <cf!*e 
•<b<e * ee *<o<d , ee , <g<c'e 
e'<a<d*ee , <b<e , e , <fb , e 
’ <b<e’ee’ <a<d * ee'<g <c * e 
o 1 <a<d , ee* <b<e , e , <<cf!*e 
'<b<e * ee'<a<d * ee *<g <o'e 
<r , a<d , r4 , g<c , r , ah , r 

〇 5 | : , e<e'rr , d<d , rr , c<c , rr , d<d'rr , e<o , r , f!< f! 1 r 
'e<e 1 rr 1 d<d 1 rr , o<c , rr f d<d * rr* c<c *r 1 >b<b* r : | 
rlrl 

ra<e>a<cJ>n<c>a<g>a<f!>a<e>a<d>arlrl 

@49* >e 本本 384• 

o4e 1rl4 .c8&c2e 1 &e 1 &e 1 f 1 

<e I&.e2&edefg1 f4 . e&e'2el&e2&edef 

g2&,gufgr4a2. <drrcr4>brr<cr4drcr 

drrcr-4 >brr<cr4drdr 

®46@vlOO| : 4«wi : | 

ilrror4>brr<cr4drcr 

<lrrcr4 >brr<cr4>d2 | : 1l@wl : | 

@49>dl 


STKINGS 2 ----- 

i0»46o3«U8O@v8Oq8ep 63180012 ®e 40,20 [k.sign+f] 

I ： 8@wl : | 

|:_(eb'ee 1 <da , ee , <ob , ee* da^ee* <eb , e , <f!<c!*e 
' <eb 'ee *<da 1 ee*<cg'ee' く da’ee’ く ctf’e*b<f ’e:| 
o4r , a<a , * <e<e 1 * Q<a'* <d<d * * a<a *'<c<c''a <a * 

' <e<e * 1 a<a'* d<d , * a<a''<c<c 1 1 a<a'' <d<d * 1 <e<e * 

ra<e>a<d>a<o>a<g>a<f!>a<e>a<d>a@49rlrl>gl&gl 

o4cl>a4.g&b2bl&bl&bl&bl 

bl&bl<cld4.c&c2>bl&bl 

b1& r4b2.<arrgr4frrgr4argr 

«i'rgr4 f rrgr4arar 

@46@vl0O|:4®wt : | 

arrgr4 frrgr4argr 

arrgr4frrgr4a2|:1Odwl : | 

©49al&al 

STRINGS 3 --- 

i0«46o3«U80©v80q8©p 31188 G12®e 40,20 [k.aign+f] 

| ： 24(Swl : | 

81rlu1& 8116 defgub<cd 
o3gl&£lgla4.g8&g2gl&gl 
tf Ur4a2. | ： 21 ®wl : | 
o-l@49el&«l&el 

CHOIRUS - 

i« 99204 eU90@v9Oq8«p6318«G12ee 40,20 [k.aijjn+f] 

I : 16®w1 : | ， elal"flbl f 

<cl 1 ' f 1 <dl 1 *>« + #384<(1«384 わ本 384*| : 20 «wl:| 

@74o5t$v80116deffiab<cdefgab<ode 
o 6 >ab<cdefgab<cdefgab 
o5df?fgab<cdefgab<cde 
o 6 >ab<cdefgab<r；defgab 
|: 12 @wl : | 

I ： o5>b<cdefgab<cdeftfab<c 
o5efgab<cdefgab<cdef:| 

BRASS -- 

iO@62o4«U120evl20q8@p 63188 G12«e 4 5,301 U.aign+f] 

I: 22 @wl：| 

r 2 bah<odor>h&batfa 

bl.e8&e2<d4 .c8&c*lr418r2>bab<cdor>b&.batfa<n 1 r4f2 . 


22222222 2 22222 
tttttttt-tttttt 


).1/ V/ If# )/ t/ ) o12 3 4 G 
12 34567891 11111 

t t I t V t t t t t tu t t 


222222222 
ttttttttt 


3 3 3 3 3 3 
t t t t t t 


4 4 4 4 4-4 
t t t t t t 


5555555555555555555555 

ttttLttttttttttttttLtt 


666666 c 66666 6 n 6 

tttttttttttittL 


5 5 5 5 5 5 
1111 J 1 
t t t t t t 


7777777777 1111 
ttttttLttt tttt 


34-56789012345678901234567890123456789012345678 901234567890123456789012345 6 78 901234567890123 lu-5 
999999900000000001111111111222222222233 s 3333333 4444J-444445555555 5 556 6 6666666fi? 7777777770088888 
11111111 111 1111 J 11] 1111111 ^ 111 1 11111111111111 11 1 t 1 i n 111113111111 J 111J1111111 


76 Oh!X 1994.7. 















リスト 6 バキヤロスの適跡のカウンタ表示 


00000060 000021<：80 
00000060 00002 E80 
00000060 00002£80 
00000060 00002 E80 


2:00000060 00002 E80 
6:00000060 00002 E80 
10:00000060 00002 E80 
14:00000060 00002 E80 


3:00000060 00002 F.80 
7:00000060 00002680 
11:00000060 00002 E80 
15 ： O00O00f；O 00002 E80 


4:00000060 00002 E80 
8:00000060 00002 F.80 
12:06000060 00002 E80 


リスト7エンターテイナー 


日本音楽著作権協会(出)許諾第9470579-401号 


.comment Scott Joplin 作曲 r The Entertai ner j by kunkun 

(vl,0,58,15,2,0,180,1,1,1,1,3,0, 

29,4,0,5,1,37,2,1,7,0,0, 

22,9,1,2,1,42,2,12,0,0,0, 

29,4,3,6,1,37,1,3,3,0,0, 

15,7,0,4,10,0,2,1,0,0,1) 

(ml,2048)(aFMl,1) 
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f + gefg8cif8v 15e4 . <cdecde8cdcec«le8cdcv 16>gefg8df8e4 . 

(t4) 

]16v13@1p2v13q6r64 r 8 .rS.q5r4 rr 8 .r4rr4rr4p3o5g8q6 
r32v11 r 8 | ： p2r64_lrr-8 . r 8 . r 8 vl 6r4o6cdti+ecci#i8>b<d8 
r；4 . v 11 r 8 . r 8 . r 8 . r 8 . vl6r4 >arf f r8<e8rcrd4 . v 1Ir8p2r 
i '8 . r 8 . r 8 vl Gr-1cdd+ecdpB>b<d8n4 . v 15r8 . r2r4 r 8 vl 6 recd 
e8>l»<d8|lvllo6o4.r8rG4 : ||2rB4o6c4&cvl6>>eff+p2r64 
i{8rg8eff+g8rg8r4r2r4r8.<g8rg8eff+g8ru8rr8r64dd8ctt 
nf+<lr64g4&g>eff+g8rg8eff+g8rg8rr2r8r2p3>a8a8a8a8< 
o8c8c8c8rfi4p2r64aR<c8ed8c&c4.vl1 p2r64r8.r8.r8.r8 
v 161 1 -1 <cdd+ccde8>b<d8c4 . vllr8.r8.r8.r8.vl6r4>arf + 
rS<cBrt.'rd4 . v 1 l r8p2r64 rr 8 . r 8 . r 8 vl 6r4cdd+ecde8>b<d8 
v 15(,4 . it 1 v 16recde8>b<d8c4 . i*64v 13p2r64r8> > f 8 ef 8 ef 8 
r8<dr4r>g8f+g8f+g8r8<err*ld8c+d8c+d8r4 i '8 . v 16r<ccc4 
o 8 >g 8 >ggt» 8 g 8 v 13r6-1 f8ef8ef8r8<dr4r>g8f+g8f+g8r8<e 
r2f8f8r2v16rr8c8ed8c&o8•r8•vlIp2r64 r 8 .r 8 .r 8 .r 8 vl 6 
r4<odd+ecdeB>b<d8c ： 4.vlJrr4rf8.r8.vlGr4>arf+r8<e8r 
crd4 . vll 1 ， 8 v l l p 2 r 6 <lrr 8 . r_ 8 . 1，8 v 16 r4cda+eode8>b<d8vl5 
ti4 . i.i_2r4rv 16e«ide8>b<d8c4 . 

(tf>) 

J8v13@lp3vl3q6o5dl6el6cl6>abl6q5gq6dl6el6cl6 >ahl 6 
q5gqGd 16e 16c 16>ub 16a 16fi+ 1 Gq5g4qf>r64 >gr 32 v 11 < <g | ： p3 
o3oe>u<g>f<f>evl6<e>g<ft>g<fceevllgce>g<g>f<fv]6>e 
d+<l< f+df+g>gavl U>p3<ne>u<g> f <f >ev 16<e>g<e>g<fcey 
v15rcg>a+<g>a<a>g+vl6<g+>g<g>g<gr64| 1030 >gov11 <g 
rfi4 : | | 20 3 c>gcr64rp3o<g>g<gcg>fi<g> f<afg + eg>g<gcg>g 
<gcg>ed+r64d<gdarB4g> ft*dc<g>tJ<gog>g<g> f <aftJ + egc.n + 


112: r64p3<ooccoeeer64p3>d(lggo>gcr64vllp3r<ce>g<g>f<f> 

I 13 : ev!6<e>g<e>g<fceevllgce>g<g>f<f>ed+vl6d<f+df+ g>ga 
114 ： br64vl1p3<ce>g<g>f<f>evl6<e>g く e>g<fcegvl5rcg>a+ <g 
115: >a<a>g+vl6<g+>g<g>g<gc>gcr64r64vl3p3rf<f>a<f>a< f> 
116 ： a<fce>g<ece>g<e>g<f>b<f>g<fdfv16d+d+4d + er4.r64vl3 
117: >f<f>a<f>a<f>a<fce>g<ece>g<e>fdefg<gf+gvl6a>dgb<c 
118: >gcr64vllrp3<ce>g<g>f< f>evl6<e>g<e>g< fceevllgce>g 
119: <g>f<f>ed+v16d<f+df+g>gabr64vlIp3<ce>g<g>f<f>evl6 
120 : <e>g<e>g<ft:egvl5rcg>a+<g>a<a>tf+vl6<g+>g<g>g<gc>gcrb4 
121 : 

122 ： (t6) 

123: l8vl3«lp3vl3q6o6dlf»el6cl6>abl6q5gq6dl6e 16016 >abl6 
124: q5gq6dJ6el6clG>abi6al6g+l6q5g4q6i*64>gr32v11<h| : p3 
125: ro3gga+ faev1Ggrgrgrggv1lbrgga+favl6ed+darabgavllb 
126: pnrgaa + i'aev 16grgrgrg<cv1 5rcc>a+<c>a<o>g + vlB<c>g<c 
127: r>hr64 | lo4c>gcv 11 bi-64 : | | 2o4c>gcr64rp3o<crcrcrcrcr 
128 : crcrcrcrcrc>ed+r64dbr<cr64>bfedc<nrcrcrcrcrcrcro 
129: r64p3ffd+d+r4rrrG4p3c>abb<o>gcr64vl1p3r4gga+ fae 
130: vl6grgrnrggv11brgga+faed+vl6darabgabr64vllp3r^ga+ 

131:faevl6grgrgrg<cvl5rcc>a+ <c>a<c>g+vl6<c>g<cr>b<c>g 
132: or*64rf>4 vl 3p3r4arararurgrgrgrgi'grgrgrgvl6f+f+4 f+g 
1^3: r-l. r64vl3rarararargrgrgrgfdefg<cccvl6d>dgb<c>f{c 
13<1 : i.64vl1 rp3rgga+ faev 16grgrgrtfgvl lbrgga + faed+vl 6dara 
135: hgahrfi-1 v 1lp3rggu+faevl 6grgrgrg<cvl 5rcc>a+<c>a<c> 

136 : g+vl6<o>g<cr>b<c>gorfi4 
137: 

138 ： (L?) 

139:18v 13@ 1 p3v 13q6r.r.q5r4r16r.r , 1rl6r4rl6r4r64rr32 
140: v 11 r | :p«3ro4cq6rcrcrvl6oror>br<cov]1 rlcrcrcv J 6r4rc 
111: rcr-1 rv 11 rp3rt;rcrcrv 16crcr>br<cev 15r4ererf rvl6 f re 
142 ： r4 rG4 | 1 r4rvl1 rr64 : | | 2r4rr64rp3r2r4ri'4o4 f rf rererer 
14 3: erer>1 j , 64rdrdrfi4dr 1 r4rrf rfrerer64plr64> f f f+f+ggjig 
14 4: p3r2i-<lrr6<l v 11 p3r<l <crcrci , vl6crcr>br<ccvl1 r4crcrcr4 
145: v16rcror2rG4v11p3rorcrcrvt6crcr>br<cevl5r4ererfr 
146: vl6frer2rr64r64vl3|»3rlr4crcrcrcr>brbrbrbvl6<co4cc 
1-17: r4.1.64v 13rlrcrcrcrcr2red+ev 16f+r2r4r64vl lrp3rcrcr 
148 : crvlfi«. ： rc ： r>br<ccvl1 r4crcrcr4vl6rcrcr2r64v 1lp3rcrcr 
149: crv 16crcr>bi'<cevl 5r4ererfrv 16f rer2rr64 
150: 

151 : (t.8) 

152: I8v 13«ilp3vl3(j6r .r.q5r4rl6r. r4rl6r4rl6r4r64rr32vl1 
153 ： r| : pIr64q6o3ce>g<g>f<f>evl6<e>g<e>g<fceevllgce>g< 
154: g>f<fvl6>ed+d<f+df+g>gvliabpl<ce>g<g>f<f>evl6<e>g 
155: <e>g<fcegvl5rcg>a+<g>a<a>g+vl6<g+>g<g>g<g|lrf 5403 c 
156: >gcvl1 <g ： l 丨 2r 6403 c>gcrplr64c<g>g<gcg>g<g>f <afg-feg 
I f >7 .* >«< Kog > U < tfog > od + r 64 d < adar 641,1 > fedo < g > g < gcg > a < g>f <a 
158 : fg + egca + pl rt»4uaaa<ccccr64pl >ddggc>gcvl1 rplr64 <ce> 

15 9: g<g> f< f>ev16<e>g<e>g<fceevllgce>g<g> f<f>ed+v16d< f+ 

160 : df+a>gabplv11r64 <ce>g<g> f <f>evl6<e>g<e>g<fcegrvl5 
161 ： cg>a+<g>a<a>g+vl6<g+>g<g>g<gc>gcr64vl3plr64rf<f 
102 ： >a<f>a<f>a<fce>g<ece>u<e>g<f>b<f>g<fdfvl6d+d+4d+ 

163: er4.vl3r64>f<f>a<f>a<f>a<fce>g<ece>g<e>fdefg<gf + 

164 ： gv16u>dgb<c>govIlrplr64<ce>g<g>f<f>evl6<e>g<e>g<f 
165 : ceevl lgce>j{<g>f <f>ed-*vl6d<f+df+g>gabpl vl lr64<ce>g 
1B6 : <g> f< f>evl6<e>g<e>g<fcegvl5rcg>a+<g>a<a>g+vl6<g + >g 
167: <K>g<KOgc 
168: 

169: (p) 


たン I 
r ァ r 
行フフ 
に〇のン 

いすーァ . 
i , 2 
® で t フ X 

を夕はのね 
券ネ俱>す 
馬た ( 1で 
のいにもき 
•« つみりす 
花いなよが 
桜思ちレう 


B 

R 〇 0 0 0 

M 

A 

2 0 0 0 0 
DT, 

10 0OO 
T 

L 1121 


L 6 
T 2 


0 2 0 




£5777 


21 I 11 M 5 
K O I 

12 4 4 fi B 7 
H P 

UB 1 J 8 し 5 
A 2 3 3 2 A 


3 4 5 6 7 
S 5 5 5 5 


89012345678901234567890123450789012^4-5078901234 5 678901 
55666666666677777777778 88888 8 8889 99 9 999999000 O O 0OO 0011 
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►プログラムのラベル名に時問を费やす_分に気がついた。 


須田周作 (22) 岡山県 









リスト 10 中央競馬のフアンフアーレ1のカウンタ表示 


r4nl«74v]2q814o4®i $41,$10,$42 

Ik.sign -e,-b] b2<(fba)(fab)&b2(baf}[af>b}&b2.r 
rrr< { fd&fi) >b2r< ( fd&d) >b2r< M(12r 
i 1 1'a'&'fa 1 *fdM v8 oc2>bl 




.comment. CM ソング〜ベンザエース〜 

(i) 

(bl) 

(〇112) 

(ml, 4000 ) (amidi.1 1 1) 

(m 2,400 0)(amidi2,2) 

(m ： i,400()) (amidi3,3) 

(hi 4 i 4 000) ( ami di 4,4) 

(m5 ,4000 )(amidi5,5) 

{in 6,4000 ) (amid i6,B) 

(m7,4000) (ainidi7,7) 

.sc.5f)_ reverb $ 10= (7,3,3,95,80,60,80) 


1994/4/10 

CM ソング〜ベンザエース〜 
歌/:« m いさ子&女の子 
programmed by K.Ohata 


BRASS(tp) 


BRASS(tb) 


SNARE 


37 

3ft 

39 

•10 

n 

42 

4-1 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 
5*1 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 
6G 
B7 
68 
69 


(bQ) 

(ml ,4000) (al,1) 


.Comment 中央妝馬フアン：；アーレ <2: 


JKA U 本中央競馬会 

copy by Ybu 


r4n2«42v8q ： JJ4o5 @i$‘l l ,$10, $42 

[k.sign -e,-b] ， fh く (V ， fb く d " gb く e ， *gb く e " b く df ， *b く df ， 
, «b<e , 'gb<e» v6 | : -) ：I | ：2 | : 3 1 fb<d , ： | r : | 

1:3 , l)<df , ：| r | ：3 , b<df* : | q8 

< { 'af^'af * » fd 1 ) > 'egb* M2fa.，dl n)>b* 

- - - t* 

r4n3@42v9q51^o4 @i$41,$ 10,$42 

[k.sign -e,-bj , fb<d ,1 fb<d ,, gb<e ,, gb<e , *b<df''b<df* 
, gb<e ,, gb<« , v7 |：4 ， fb く d ， ：||:2 |:3 ， fb<d ， ：| r :| 
|:3 ， b く di ， ：| r 1:3 'b<df* : I q8 
<( 11 fd*}> 'egb 1 'd2fa*Mlfb>b' 

- tl/X^ 

r4n4S 9v8q4Ho6 @i$41 ,$10, $42 
[U . s i gTi-e , -h ] bb<ccd>b<cc>bi-rrr 1 rl r 1 r 1 q8 

< (dSttl>b) <oo>bl 

- コン !• ラハ'•ス 

r4n5@44v 8q4J‘1o2 ©i$41 ,$10, $42 
lk.sign -e,-b] bb<ccd>b<cc>brrr i : 2 bbbr : | く 
1:2 dddr : | qB {d&d>b)<cc>bl 


f4nB6»72vl2qr)Uo5pl $41,$ 10, $42 

[k.sign -e , -b ] rl rl rl {ddd) ldc>b) < (ddd) &.d8r8rl 

!i'fn |fed}{ fff)&f8r8rl q8 {g&gg)aabl 

--- クラ 1 ，丰 -i«2 

r4n7e72vl2q614o5p2 $41,$ 10,$42 

[k.sign -e,-h] rlrlrlrl{ddd)(do>b}<{ddd)&dBr8 
rl{fff)(fed){fff}&f8r8 q8 {g&gg}aahl 



33 ： (m 2,4000) (u2,2) 

34 : (m3 ,4000) (a3,3) 

^5 ： (ml ,4000) (a4,4) 

36 ： (m5,4000)(u5,5) 

37: (in 6,4000 ) (a6,6) 

38 ： (m7, 1000) (a7,7) 

39: (m8,-l«00) (a8,8) 

•10 ： (m9,4000) (afl,9) 

4J ： /- - - - - --—' 

42: ( 〇 10 〇 ) 

43: (tl)($ lvl4o4@k0,-2 

44 ： (tl)| : q7b-4.b-l6b-16b-8b-8b-8b-8|<fl> : I く tf-2. 

45: (t1)>b-8.b-16<{gfe-oe-f}2q8gr32gr8al&a4 
46: (t2)@ lvl4o-l@k0,+2 

47 ： (t2)|:q7b-4.b-16b-l6b-8b-8b-8b-8|<f1> ： |<g-2. 

•18: {t2) >b-8.b-16< {gfe-oe-f }2q8gr32gr8al&.a4 
49 ： ( t3)« Ivl 203181 (0,-2 

50 ： (t3) | : q7h-4.b-l6b-16b-ftb-8b-8b-8|<fl> : I<«-2. 

51 : (t.3) >b-8.b-16< {gl'e-ce-f }2q8gr32gr8aUa4 

52 ： (t4)@2o3vl3rlr4{b-b-b-}4b-8b-8r4 rlr4lg-g-g-J 4g-8g-8 

53 ： (tl)r4g2g4r32g4r8al 

5-1 : (I.5)(s)2o4«k0,-5vl4rlr4 {b-b-b-} 4b-8b-8r4 

55: (t5)rlr4<(g-g-«-J4g-8g-8> r4fi2g4r32g4r8al 

56 : (t6)®2o3@U0,+5vl4rlr4{b-b-b-}4b-8b-8r4 

57: (t6)rlr4<{g-g-g-}4tf-8g-8> r4g2g4r32g4r8al 

58 ： (t7)«3@k256,- 51203 vl318rlr4|eee}4eer4 rlrl(eee)4ee 

59: (L7)]8r4er4.err32err.vl0|:32e64 : || : 16e58 ： |I ： 8e4H:| 

60 : (t8)@3@k256 ， -51203 vl518rlr4(cccJ 4ccr4 rlr4|ccc)4cc 
61:(t8)18r4cr4 . crr32ci.r • v 11 | : 32c64 : I I :16c58 : | | : 8c48 : | 

62 : (t9)o3r1r4a4a8a8r4 

B3 : (t9 ) r l I ， 4a4a8a8 I'4a2a4r32a4r8al 

G4: (p) 


5 

6 
7 
B 
9 

10 
11 
12 
13 
]■] 

15 

16 
17 
IB 

19 

20 
21 
VL 

23 

24 
2f. 
2fi 
Z? 
28 

29 

30 

31 

33 

3<» 

35 


2 


5 

6 

7 

8 
9 

10 
11 
12 

13 

14 

15 

16 
17 
1H 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 


リスト 14 ベンザエースの CM ソングのカウンタ表示 

1:000006 C0 00000000 2:000006 C0 00000000 3：00000600 00000000 4:000006(70 00000000 

5 ： 000OO6CO 00000000 f>:0O00O6CO 00000000 7 ： 0OO0O6CO 00000000 


リスト12中央競馬のフアンフアーレ2のカウンタ表示 

1:O00O04CE 00000000 2 ： 0OO004CE 00000000 3 ： 00O004CE 000000 HO 4 ： 0000049E 00000000 
5 ： 00000-191 •: 00000000 6 ： 0O00O49K 00000000 7 ： O000049A 00000000 8 ： 0000049A 60000000 
9 ： 000OO19E 00000000 


リスト 13 ベンザェースの CM ソング 日本音楽著作権協会(出)許諾第 9470579 -40 1 号 


1:000007613 00000000 
5:00000510 00000000 
9 ： OO0OO6I'F 00000000 


2 ： 000007 5F 00000000 
6 ： 000007 5F 00000000 


3:00000510 0000 晒 0 
7:0000075 F 00000000 


4:00000510 00000000 
8 ： 000007 5f •- 00000000 


リスト 11 中央競馬のフアンフアーレ 2 



c t t t 



£0000 

M 

A 

2 0 0 0 0 


*0000 


^ o 0 o o 


R 5 7 7 7 
R 

21111 M 5 

R o t 

12 4 4 6 H 7 


R d-11 H L 5 
A 2 3 3 2 A 


E o 0 o 0 


2 0 0 0 0 
T 

u 

10 0 0 0 

T 

D 

L 1o12 
M 

s 0 o o o 

R 

L 6 0 2 0 
T 2 

—3 11100 

R 4 6 6 G 
R 

2 o o o 0 M 5 


^ o o 0 o 

2 10 10 
DT 

10OOO 

T 

L 3 111 
Mu 

s 0 o 0 o 
R 

'L0 1 5 0 
L 15 5 5 


7 9 7 9 N 3 


Rl5 0 5 3 
o 1 l 1 ハ 


*4227 


B 7 R 8 5 0 5 B 7 0! 
F Dll 21 p pi 


CS 8 7 7 6 し r. 
A 2 2 2 2 A 

2 


^ 3 3 3 3 A 
3 


2 2 2 2 2 
L t t t t 


3 3 3 3 3 
t t t t 


Lit 


G 6 nw 


7 7 

t t t ~ t t t p 


► メモリと ミニディスク， どちらを買うか。それが問題だ。 


佐_真(23> 愛知県 


0 h!X LIVE in *94 
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♦宇宙 刑事 ギャバン 

トランべットはもっと歯切れよくしたいとこ 
ろですが.出来は悪くありません。ただエフェ 
クタで ベース の定位がふらついているのがちよ 
っと気になります。ベースのみ，レベルを半分 
くらいに落としてもいいかも。 

♦鬪 え丨ダダンダーン 

このチープさは，狙ったものだとすればウマ 
イ。ギターの演奏がちょっとメリハリないです 
ね。まあこれは凝り出すときりがないし，相当 
難しい技術になってしまいますが。 

リズムのパンを楽器ごとに変更する方法なら, 
先月号と今月号のこのコーナーを参考にしてく 
ださい。 

♦バ キヤロスの 遗跡 

最近のコナミは非常に印象が薄いのですが， 
曲は相変わらずいいんですよね……。 

曲は無限ループなので，変更しないパラメー 
夕は [ do ] 〜 [ loop ] の外に出しましょう。そう 
しないと遅い楽器はループポイントでモタリま 
す。 

パート間でのバランスのツメがちよつと甘く 
感じます。改善の余地はあるでしょう。 

♦エンターテイナー 

FM 音源のちょっと弱いピアノが逆に功を奏 
して，なかなかいい味です。ただ，やはりべ口 
シティをいじらないと表情がっきません。ビア 
ノを窮めんとするならそのあたりもぜひ挑戦し 
てはいかがでしょうか。 

このリストはすぐに MIDI 対応にできますから, 
そちらも楽しめるかもね。 

♦ JRA フアンフアーレ 

ごめんなさい . 。競馬はまったく見ないの 

でネタを知りません（これでも府中に住んでい 
るのだが）。 

音色がちょっと苦しいです。内蔵音源でうま 
くまとめるのは難しいことなのですが，ゲーム 
音楽などはよい研究材料になりますよ。 X 68000 
には優れたゲームがたくさんありますしね。 
♦ベンザ エースの CM ソング 

耳コビ初挑戦だそうですね。こういう，身近 
で扱いやすい題材からスタートするのが上達へ 
の早道ですね。 

♦ ♦ ♦ 

それでは6月号の続きです。6月号のリスト 
をご覧になりながらお読みください。 

各楽器のグローバルな設定は前半部分の共通 
コマンド（ピリオドで始まる）で行っています。 

• roland—exclusive DEV,MDL {アドレス， .} 

DEV はデバイス ID , MDL はモデル旧です。モデル 
ID は楽器の種類を表し，デバイス ID は同じ楽器 
が複数ある場合に，それらを区別するために用 
います。あまり意味がわからない人はリストの 
値をそのまま使うといいでしょう。 

SC -55 のある人は，パネルの ALL ポタンを押し 
てみてください 。 MIDI CH の表示が17になれば， 
17-| = 16=$10がデバイス ID です。 

では，主なパラメータについて簡単に解説し 
ておきます （ CM , SC 重複は勘弁)。 

擊 master tune 

これは音源全体のピッチを微妙に調節したい 


(JIM 

「ちょっといいマすかあ ？ J 

▲ 


場合に設定します。通常はデフォルトのパラメ 
一夕でよいでしよう。 

#master volume 

音源全体で音声の出カレベルを調節できます。 
パートで設定できる〃 V ”や" U " とは違います。 

ミキサーのセッティングは固定しておいて， 
こちらでミキシングバランスを取れるので便利 
でしよう。 

•master key shift 

全体を移調します。 SC -55 のみですが，これは 
たいていパートでも設定できるのであまリ必要 
ないですね。 

9 ptl ( voice ) reserve 

パーシャルリザーブです。 SC -55 の場合は，音 
源マニュアルにもあるように，先頭のパラメー 
夕がパート10のリザーブを行います。内部では 
このようにパートが不規則に並んでいるわけで 
すが，これはトラック上からパートに対してメ 
ッセージを送る際にも関係してきますので，要 
注意です。 

#エフェクタ関連 

CM -64 はあまりにも簡単なので省略して， SC - 
55 での知っておきたいポイント。 

pre - lpf というのはローパスフィルタのことで， 
数値が大きいほどエフ:！:クト音が徐々に「こも 
って」いきます。 

feedback は出力を入力へ返す度合いを設定す 
るものですが ， 「reverb delay feedback 」 はデイ 
レイに対するものなので，あまり使わないでし 
よう。一方 「chorus feedbackj はコーラスすベ 
てに有効なフィードパックで，こちらは普通に 
イ吏います。ただしほどほどに。 

それぞれ最後のパラメータは，「リバーブ音を 
コーラスへ」 r コーラス音をリバーブへ」送るレ 
ベルを調節するものですが，これが大きくなる 
と発振してパニック状態になります。オーディ 
才装置や耳を壊さないように注意。 

ところで，投稿作品を聴いているとどうもエ 
フェクタのレベルが高すぎる傾向にあるように 
思います。エフ;！：クタをかけない SC -55 の音な • 
んかは結構不満タラタラなのはわかるのですが， 
かけ過ぎは音像がぼやけてキレがなくなるので, 
注意したいところです。 

よりよいエフェクトを目指し，まずはプロの 
使い方を勉強してみるのがいいと思います。さ 
まざまな音楽ソースを，ヘッドフォンを使い， 
耳を澄ませて聴いてみてください。 

♦ ♦ ♦ 

では MML の解説です。6月号のリストでは卜 
ラックへッダ ( t n ) をかなり省略してあります。 

省サイズや t コマンドの検索に貢献するもので 
す。もうご存じの方も多いでしよう（ただしこの 
ワザを使った場合はコンパイラの都合で，行の 
先頭にポルタメントがあるとそれをトラックへ 
ッダと誤認してしまい，エラーが出てしまいま 
す）。 


6月号のパート割り計画ではチャンネル I 〜4 
を使うことにしたので，リストの先頭でそのよ 
うなトラックアサインを行います。ドラムパー 
卜のみシンバル系を独立させて，2トラックで 
作ります。 

で，口ーランド系楽器を使う場合はトラック 
ヘッダを害いてすぐに， @ i コマンドで楽器の種 
別を定義するクセをつけるようにします。これ 
はコマンド送信の際に内部で使用するものです 
から，必ず窨くように。 

• トラック I ペース （ LA 丨，チャンネル I ) 
まずは yl 26, l でモノモードに。そしてパッチ 
エリアをちょこっといじってリバーブをカット 
しています。 

• トラック2コード （ PCMI , チャンネル 2) 
エクスプレッション（音置だがポリュー厶と 
は区別されるので，とても有効）というコントロ 
-ルチェンジに対し，拡張 ARCC を使っていま 
す。要はソフトウェアエンべローブ。 

拡張 ARCC は，任意のコントロールチヱンジへ 
いろんな波形情報を送信できるので，表現カア 
ップにつながります。コントロールチェンジに 
もいろいろありますが，音源のマニュアルを見 
てどれが使えるかを知っておくのもいいでしょ 
ぅ。 

•トラック3 メロディ （PART I ,チャンネル 3) 
カットオフを拡張 ARCC で操作して，効果音的 
な表現を行っています。対象コントロールチェ 
ンジはデータ•エントリー。あらかじめ ， NRPN 
でデータ•エントリーに窨いた数値が何に対し 
てのパラメータなのかを指定してあります。 

また，音色のアタックとリリースを変えてあ 
リます。 NRPN 送信コマンドの使用例として参考 
にしてください。 

•トラック4,5ドラム （ PART 2, チャンネル 4) 
NRPN 送信コマンドにより，ドラムパート各楽 
器のビッチ，音置，リバーブのかかり具合い， 
パンポットを変更しています。リズム隊のセッ 
ティングですね。 

あとはベロシティシーケンスで流れに味つけ 
をしてあります。たいしたモノではありません 
が . 0 

リスト内にも注意書きがあるように，ベロシ 
ティシーケンスはコンパイル時に全部，展開さ 
れて埋め込まれていきます。よって， 
zl 00,50 | : I 6 c : | 

と， 

zl 00,50 | :8 cc : | 

とは別の演奏になります。繰り返し記号がない 
状態でベロシティが決められると考えればいい 
でしょう。 

♦ ♦令 

私信で恐縮なのですが，「 XI での投稿が聴け 
なかったよ〜ん」と以前窨いたら.ご丁寧にも 
テープに録音して送ってくださった山田美保さ 
ん，ありがとうございました。ご自分で制作さ 
れたというほかの曲も聴かせてもらいました。 
いやあ正直いって，女性でこういった趣味をお 
持ちの方はあまり見かけないので，曲ともども 
感激しました。男性にはないセンスって，絶対 
ありますね。 （進藤慶到） 
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(善)のゲームミュージックでバビンチヨ 

西川善司 



この原稿は，茨城県の水戸で書いている。 
ここで暮らして数週間経つが， ゲームセン 
ターの 格闘 ゲームの 乱入台の人気がいまひ 
とつなのが印象的だ。しかし ，たまにやっ 
ている人を見つけて乱入し， 2〜3戦こっ 
ちが勝ったりしたら大変。台を蹴ったり灰 
皿投げつけたり，1度は本当のストリート 
フ アイトになったこともあり。しかも， こ 
ういうのは1度ならず何度も。 ゲームセン 
ターという，一見，郷土に無関係なものか 
ら風土の違いを感じている今日この頃だ。 

さて先月は，私の多忙&編集の連休進行， 
そしてサンプルテープの入手の遅れと，不 
運が積み重なり，久々に落ちてしまった。 
というわけで，今月の紹介分はすでに発売 
中のものもある。了承されたし。 

_ナムコ • ゲームサウンド • エクスプレス 

Vol .12 

「ギャラクシアン 3 • 

プロジェクトドラグーン • シアタ- ■ 6」 
CD : VICL 15026 1,500円（税込） 

ビクターエンタテインメント 発売中 

花博やワンダー ェッ ダで話題になった， 
ナムコの最大26人同時プレイ可能な大型3 
D 体感シューティングゲームカ 5 '，6人同時 
プレイのコンパクトサイズになって僕らの 
町へやってきた。これはその「ギヤラクシ 
アン 3 .シアター6 ( GT -6)」 のサントラアル 
バム+心 BGM はいわゆる情景描写系の 
曲0緊張感あふれるコードワークとブレー 
クを多用したトリ ッキーな リズムがゲーム 
プレイ時の興奮を蘇らせてくれる。トラッ 
ク後半にはビデオ「スターブレード」に収 
録されていた ゴー ジャスアレンジ版も全曲 
収録。さらに GT -6 の日本語，英語両バージ 
ョンのプレイ再現シナリオも収録されてい 
る0今回は「スターブレード」のときみた 
いなぉふざけはなし。 

ぉ勧め度 9 

#イース • ピアノコレクション2 

CD : KICA -1 142 3,000円（税込） 

キングレコード 発売中 

以前,瀧氏が 「CREATIVE COMPUTER 
MUSIC 」 連載時に絶賛していた CD 「 プレブ 
リマ」シリーズの アレンジ ャー藤澤道雄に 
よる，完全ピアノソロの「イース」を題材 
に した オールアレンジバージ ョ ンアルノ^'ム。 


「プレプリマ」同様，とにかくアレンジは 

大胆。主題を独特の変奏(変装!?)で綴り，原 
曲の モチーフを 最大限に活用したピアノな 
ら ではの パフォーマンス。 なかなかの迫力 
だ。原曲のイメージとはかなり違うので賛 
否両論だろう力私は気に入った。読書， 
勉強の BGM のレパートリーにも加えたい0 
ぉ勧め度 8 

•ステレオドラマ.ツインビー PARADISE 

Vol . 6 

CD : KICA -7638 2,800円（税込） 

キングレコード 6/22発売 

昨年10月から文化放送でオンエアされて 
いたツインビーのラジオドラマの CD 化も， 
これで6枚め。今回は第21話から最終話（第 
24話）までを完全収録。突如現れた謎の巨大 
隕石に，地球は絶体絶命の危機に直面。今 
回ばかりはいつものワル モン 博士のメカと 
のほのぼのバトルというわけにはいかない 
ぞ。さあど一するツインビーたち。明かさ 
れるツインビー出生の謎。ツインビーのパ 
イロットである主人公ライト少年！：ツイン 
ビーの別れ。そしてワル モン 博士の意外な 
行動に驚け。物語は急激にシリアスに進展 
する。ツインビーフアンは必聴だ。 

ぉ勧め度 8 

籲 Maria Ano/Samba for T * 
CD : MSCD -1001 2,500円（税込） 

MUSICIAN’S SQUARE 発売中 

パソコン通信ネツトワーク PC - VAN に 
はコンピュータ音楽 SIG 「ミュージシャン 
ズスクエア ( JSMU ) j というのがあり，全国 
のアマチュアミュージシャンの発表の場に 
なっている。そこで発表される曲のなかに 
はプロ顔負けの作品もあって，同人 CD とし 
て発売されている。で，そんなスーパーア 



ギヤラクシアン 3 •プロジェクトドラグーン•シアター 6. 


マチュアミュージシャンのなかにはソロア 
ルバムまで出すほどの実力者もいる 0 今回 
紹介するのは，そのひとり「あのまりあ」 
氏の ソロアルバムだ。 

きっ力 1 けは，ある日私が手に入れた 「Bam 
boo Shuffle 」「 Mega-Pulsej の2曲の GS 
音源用データ。これらを聴いて，私はショ 
ックと深い感動を受けた。こんなすごい曲 
を作る人のソロアルバムならば，聴かなく 
ては一生の不覚と，手に入れたのが今回の 
CD なのだ。上記の2曲はフュージョン系の 
普通の主題（いわゆるフックライン）のある 
音楽だったが，ソロアルバムのほうはジャ 
ズだった。それもラテン系の軽快なヤツだ。 
楽器もピアノ，ギターなどのア コース テイ 
ック系がメイン。どの曲も即興性が強く， 
さわやかな進行と展開は「夏」と「地中海」 
をイメージさせる。 

お勧め度 10 

この CD の購入方法 

• 2,500円(税込）を郵便振替で PC - VAN ミ 

ュージシャンズスクェアに送金する。 

•郵便振替座番号は「東京5-360270」 
•加入者名は「ミュージシャンズスクェア 
事務局」 

• 振替用紙の通信欄に CD タイトルを明記 
なお， Oh ! X 編集部への問い合わせは御遠 
慮ください。 

おわりに 

カシオペアの向谷実の ソロアルバム 

「Tickle the Ivory 」（ CD : ALCA -524) を聴い 
た。トラック11の 「A Day in the Stars 」 

力 U 、い。陶酔して弾いている向谷実の様子 
が目に浮かぶ。 

では，また来月。 



イース，ピアノコレクション2 
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H DoGA CG アニメーション講座 ver.2.50. 

. ( 第 1B 回 ) 


CGA 入門キット 「 GENIEj (その 1) 


プ ロジェク ト チーム D6GA 

かまたゆたか 




いま，これを立ち読みしている諸君！とりあえず今月号は買っておこ 
う。付録ディスクはコピーで入手してもいいが，本誌のカラ ー^ S — ジが 
ないと使いにくいぞ。さあ，今回は 「 GENIE 」 の使い方（基礎編）だ！ 


[1] GENE とは 

プロジェクトチーム D 6 GA が，2年ぶりに付録デ イス 
クを制作しま した。 CGA 入門キット 「 GENIE 」 です。 
「 GENIE 」 は，これから CGA を始めてみよう，あるい 
は CGA を始めたがすぐ挫折してしまった，などという初 
心者の方々に，本格的なオリジナル CGA を手軽に制作- 
体験してもらうことを目的に開発されま した。 

「 GENIE 」 （ジニー)という名は，ディズニー映画「アラ 
ジン」に出てくるランプの精の名前です。そう，あの3 
つの願いをかなえてくれるという魔法使いです。この 
「 GENIEj も， CG の初心者のために，3つの願いをかな 
えてくれるでしよう。 

まず1つは，オリジナルの宇宙戦闘機や宇宙戦艦をデ 
ザインする機能。2つ目は，それらのオリジナルメカに 
動きを設定する機能。そして3つ目は，作画計算を行い, 
実際に CGA を制作する機能です。 

「 GENIE 」 は，メニューシステムと ， DoGA CGA シス 
テムの 一部と， データベースから 構成されています。 

このデータベースが 「 GENIE 」 の大きな特徴といえま 
す。データベースには，宇宙戦闘機や宇宙戦艦に使えそ 
うな形状のパーツが約 200( FD 版の場合，約50>収められ 
ています。 

► CGA コンテスト事務局より ◄ 


ですから皆さんは，オリジナルメカをいちから作るの 
ではなく，いろんなパーツを組み合わせてデザインする 
ことができます。ちようど， CG 版のブラモデルといった 
イメージです。 

CG では，個々の パーツを ただ くっつける だけでなく， 
大きさを変えたり，食い込ませたり，本物の プラモデル 
にはない柔軟性がありますので，200ものパーツがあれ 
ば，あなたの創造力次第でさまざまなデザインが可能で 
す。 

この方式ですと， CAD . X を使いこなせなかった方で 
も，10分もあれば，ものすごく複雑なメカがサクサク t 
できます。実は，第6回 CGA コンテストのオープニング 
の宇宙艦隊も 「 GENIE 」 で制作しているのです。あの宇 
宙船が，どれも5 ~10分で制作されていたとは思わなか 
ったでしよう。 

この 「 GENIE 」 を使えば，誰でもあの程度の CGA が作 
れるようになります。それではさっそく，皆さんもがん 
ばって挑戦してみましよう。 

[2] 付録ディスクの展開 

当然のことながら付録ディスタは圧縮されていますの 
で，まず展開しなければいけません。この展開の作業は， 
簡単ですがかなり時間がかかります。ですから，とりあ 
えず展開を始めて，その間にゅっくり本誌を読むのがよ 
いでしよう。 

1) HD 版と FD 版の違い 


第6回 CGA コンテストのビデオの 
申し込み，ありがとうございました。 
今年のビデオの発送作業は無事終了い 
たしました。正確にいうと，この原稿 
を書いている時点では，締め切りまぎ 
わに申し込まれた方の分を準備してい 
る段階なので，何事もなければこの号 
が発売される頃には，すべて終了して 
いるはずです。 

ということで，申し込んだのにまだ 
届いていないという方は，控えのコピ 
一を同封のうえ， D 6 GA までお問い合わ 
せください。 

なお，今回は通信欄に，多くの励ま 


しのお便り，要望，質問などを書いて 
いただきました。特に「500円の攻防 j 
については，多くの方が意見を述べて 
おられました。これについては，ほか 
の質問などと合わせて，近く誌上で紹 
介したいと思います。 

皆さん ， CGA コンテス トの経费につ 
いて,大変心配されておられましたが, 
幸い第6回に関しては，ビデオの制作 
費が予想を下回ったこと，そして何よ 
り，定価3,000円を上回る金額を振り込 
んでくださった方が非常に多かったた 
め，赤字はほとんど解消されました。 
この場を借りて，お礼申し上げます。 


「 GENIE 」 は， HD (ハードディスク）にインストールし 
て 使用する場合と， FD (フロッピー ディスタ）だけで使用 
する場合では，若干の違いがあります。 

FD 版は，当然のことながら容量の制限が厳しいため， 
使用できるパーツの数が約4分の1になってしまいます。 
14〜17ページの 「 GENIE のパーツー覧表」の写真のなか 
で，左下に 「 FD 」 と書かれたもの力 5 ', FD 版でも使用可能 
なパーツです。 

また， FD 版では，ドライブ1のディスクをワークとし 
て使用しますが，ワークディスク1枚に収まらないよう 


な長いアニメーションを制作することはできません。 
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つまり 「 GENIE 」 は，基本的に HD で使用することを 
前提にしているといえます。 FD では，一応，ひと通りの 
ことができるといった程度で， いろいろ と不都合がある 
でしよう。本格的に CGA を始めるには， HD は必須といえ 
ますので， FD 版で不満が出るほど CGA にのめり込んで 
しまった人は，この際， HD の購入を検討されてはいかが 
でしようか。 

2) HD へのインストール 

HD ヘインストールするためには，自分の HD のドライ 
ブ構成などをちゃんと理解できる程度の知識が最低限， 
必要です。また，ごくわずかとはいえ，ほかのファイル 
などが破壊される可能性もありますので，そのへんの覚 
悟も必要でしょう。 

HD ヘインストールするときは，付録ディスクを入れ 
る前に，通常通り HD から起動しておきます。付録デイス 
クから起動してインストールす S と，インストール後， 
「 GENIE 」 がちゃんと実行できません。また， 「 GENIE 」 
を実行するためには，容量が最低4 M バイト程度残って 
いなけれぱいけませんので，必要に応じて整理してくだ 
さい。 

準備ができましたら，ドライブ0に付録ディスタを入 
れ，そのドライブへ t 移ります。付録ディスクの中に 「I 
NSTALL . BAT 」 がありますから， 

INSTALL © 

で実行してください。すると，インストーラのメニュー 
画面が表示されます（写真1)。 

そこで，「ハードデイスタにインストールする j のボタ 
ンをクリックします。 

するとウインドウが2つ現れます。1つには，現在の 
ドライブ構成と残り容量が表示されます。インストール 
先を決める参考にしてください。もう1つには， 

「インストールするディレクトリをドライブ込みで 


入力して下さい」 

と表示されますので，キーボードで，ディレクトリの名 
前を入力してください。ただ，このインストーラが Ko - 
WINDOW 上で動いている関係で， マウスカーソルが こ 
のウィンドウのディレクトリ名を入力する枠の中にない 
と，キー入力を受けつけません。キーボードを叩いても 
何も文字が出ない t きは， マウスカー ソルを移動させて 
ください。 

また，このディレクトリ名はフルパスで入力してくだ 
さい。たとえば， 「 A :¥ GENIE 」 はよいのですが， 「 A : 
GENIE 」 だ t ,「ドライブの指定が正しくありません」と 
文句をいってきます。 

ディレクトリ名を確認すると，あとは自動的に展開コ 
ピーが開始されます。データベースのところは特にファ 
イル数が多いので，相当待たされるでしよう。展開の様 
子は，ウィンドウに表示されます。 エラー メッセージな 
どが出ていなければ無事展開が終了しています。 

インストーラには，「サンプル デー タフ ロ ッピーを作成 
する」というメニューがありましたが， HD へ展開する場 
合は無条件にサンプルデータも HD ヘインストールされ 
ますので，心配する必要はありません。 

インストールが終了しましたら，そのデイレクト y に 
移り， 
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GENIE 0 

で 「 GENIE 」 が起動します。た 
だ， command.x にノ 、。スが通つ 
ていないといけません。 パスの 
通し方がわからなければ ， 「G 
ENIE 」 をインストールしたデ 
ィレク トリの BIN の中に ， com 
mand . x を コピーしておいても 
結構です。 


CGAAH キット GENIE 
ハードディスクにインストールする|| 

_システムフロッビーを作成する 

サンプノげ一タフロッピーを作成する11 

インストーラを終了する 


写真 I インストーラのメニュー画面 


一夕の解説 


[パーツの分類] 

戦鬪機：典型的な宇宙戦闘機のボディの形状 

戦艦：典型的な戦艦のボディの形状 

核： 比較的単純で，いろいろなものをくっつけ 

る核となる形状 

円盤：丸く，平ベったい形状 

棒：前後方向に細長い形状 

平坦：平ベったい形状 

横腹：左右非対象で，ボディの左右につけるよ 
うな形状 

M : ハネ。ジョイントとしても使える 
エンジン： 戦闘機，戦艦のエンジン，ノズルな 
ど 

タンク：燃料タンク，貨物的な形状 
操縱席••ポディにくっつければ，そこがコック 
ピット 

艦橋：ボディに加え，戦艦の艦橋にするパーツ 
楯：シールド。戦鬪機のボディにもなりそう 
砲台：レーザー砲，ミサイル砲など 


連結： ジョイント。パーツとパーツを 接続する 
パーツ 

細部：ちょっともの足りないとき，ディテール 
をつけ加える 

その他：分類しにくい，わけのわからない形状 
基本：角錘，直方体といった単純な形状 
[サンプル形状] 

FI_A :スペースシャトル型の典型的な戦闘機 
F し B :ウイングの一部にシールドを使用した 
戦闘機 

FI_C :ちょっと変わったデザインの戦關機 
日 A_A :戦艦のポディを3つ並べたミサイル艦 
BA_B :円盤のボディを前後逆にした輸送艦 
BA_C :ボディ系のパーツを使用していないデ 
ザイン 

[サンプルモーション] 

SAMP 1 :戦闘機が I 機のみ。戦闘機の横から 
見た形がわかりやすい。テスト画像としては最 
適 


SAMP 2 :戦關機丨機。きりもみしながら急上 
昇する。前から見たところ，うしろから見たと 
ころがわかりやすい 

SAMP 3 :戦艦丨艘。戦艦に突っ込んでいく戦 
鬪機の視点。戦艦のテスト画像としては最適 
SAMP 4 :戦艦丨艘。かなり戦艦に接近するた 
め，デザインによっては，戦艦の内部に入って 
しまうかも 

SAMP 5 :戦闘機 I 機,戦艦丨艘。遠くの戦艦か 
ら，戦閼機が I 機発射され手前に飛んでくる 
SAMP 6 :戦闘機丨機，戦艦 I 艘。戦艦に突入す 
る戦闘機。戦艦のぎりぎり下をくぐる 
SAMP 7 :戦闘機2機，戦艦 I 艘。戦艦を護衛す 
るように，平行して戦關機が2機飛んでいく 
SAMP 8 :戦闘機 I 槪戦艦4艘。進行する宇宙 
艦隊。戦闘機が視点のすぐ側を通過していく 
SAMP 9 ••戦艦 I 艘。レーザー攻擎を受け.爆発 
する戦艦。ここで使われているレーザーや爆発 
は，変更できない 
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[注意点のまとめ] 

• HD から起動しておく 

•ディレクトリが入力できないときは，マウスカーソ 
ルの位置に注意 

•ディレクトリ名は，フルパスで指定する 

• command . x にパスを通す 

3) FD 版システムの作成 

HD の ない方は，仕方がなゝ、ので FD 版の システム デイ 
スクを制作しましよう。付録デイスタをドライブ0に入 
れ，起動します。すると，写真1のメニューが出ますの 
で， 

「システムフロ ッ ピーを 作成す る」 

をクリックします。すると， 

「ドライブ1に空き フロ ッピーを入れてください 

(フォーマットするので内容は失われます）」 

と表示されますので，指示に従ってください。「実行」し 
ますと，あとは自動的に展開します。かなり侍たされた 
のち， 

「 GENIE 起動ディスクの作成が終了しました。 

GENIE を実行す る ときには，この フロ ッピーから立ち 

あげてください。」 

と表示されたら完成です。 

「確認」をクリックすると，再びインストーラのメニュ 
一画面に戻りますので，次にサンプルデータフロッピー 
を作成しましよう。 

FD 版の 「 GENIE 」 では，ドライブ0に GENIE システ 
ムディスクを入れ，ドライブ1にワークディスクを入れ 
て使用します。ワークディスクは，フォーマット済みで 
空き容量が十分にあれば，どんなディスクでもかまいま 
せん。ですから，このサンプルデータディスクは絶対に 
ないといけないというものではありません。 

また逆に，サンプルデータディスクは，1枚作ればそ 
れで十分というものでもありません。サンプルデータの 
アニメーショ ンをすべて 作画•アニメーション させよう 
とすると，とても1枚のディスクには収まりません。ま 
た，あとで詳しく解説するような，形状の差し替えなど 
を行えば，たくさんのサンプルデータディスクが必要と 
なります。 

つまり，完全にオリジナルデータの制作を行う場合は 


CGAAR キ“/卜 GENTE 
メカをデザインする| 

動きをデヂイる 


ニメーシヨンを作る 


終了 


»re9eni«d by projtcl U 

写真 2 メインメニユ- 
Sd Oh!X 1994.7. 



写真3 メカをデザインするサブメニュー 


まったく不要で，積極的にサンプルを流用する場合はた 
くさん用意します。必要に応じて，作成してください。 

メニユ ーから， 

「サンプルデータフロッピーを 作成す る J 
を選択すると，システムディスクと同様に， 

「ドライブ1に空き フロッ ピーを入れてください」 
となります。ディスクを入れて，実行すれば，あとは自 
動的に展開されます。終了すると，再びメニューに戻り 
ますので，さらにもう1枚作成するなり，終了するなり 
してください。 

システムディスクとサンプルディスタをドライブ0, 

1に入れてリセットすれば， 「 GENIE 」 が起動します。 

[注意点のまとめ] 

•サンプルデータディスクがなくても 「 GENIE 」 は使 

える 


[3] メカデザインに招弾! 


1 ) メニュー 

自由にオリジナルメカをデザインする前に，操作に惯 
れるために，ひと通り指示に従って，簡単な戦闘機を1 
つ作って〈ださい。とりあえず， 「 GENIE 」 を起動させ 
て，メインメニューを出します（写真2)。 

なんとも，シンプルなメニューですね。こんなメニュ 
一を見ると，とりあえず害のなさそうな「操作解説」な 
どクリックしたくなりませんか？ クリックしてもかま 
いませんが，別にたいしたことは書いてありませんから， 
さっさとウインドウの左上の「/」をクリックして，メイ 
ンメニューに戻ってください。 

それでは本題に戻って，「メカをデザインする」をクリ 
ックしましょう。サブメニューが表示されます（写真3)。 

特に解説するほどのものではありません。 

「新たにメカをデザインする j 
を選択しましょう。 

2) FFE の起動 

CGA システムを使ったことのある人は，出てきた画面 
に見覚えがありますね。そう，これは FFE . X です。 

ただし，この FFE は，以前配布したものよりバージョ 
ンアップされているだけでなく， 「 GENIE 」 専用にいくつ 
か改造してあります。まず， 「 GENIE 」 では使用しないメ 
ニューを青色で表示し，選択できないようになっていま 
す。また，視点の位置や，グリッドなどが， 「 GENIE 」 の 
都合のよい値に設定されています（写真4)。 

ということで， FFE を使いこなせる方は，ほとんどこ 
の解説を読む必要はありません。斜め読みして，自分の 
知らなかった機能などを見つけたら，そこだけちゃんと 
読んでください。 

今回は，基礎編ということで，初めての方にもわかる 
ようにひととぉり解説していきます。 



















写真 4 GENIE 用の FFE の画面 


図 I FFE の画面構成 
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FFE の画面は，図1のような構成になっています。 
操作の大部分は，メッセージパネルで行います。現在， 
メッセージパネルには， 

3) 視点設定 

4) 物体設定 

6 ) ファイル 

7) 終了 

という4つのメニューしかありません。青色で表示され 
ている「1)背景設定」などが，先ほど解説した ， 「GENI 
Ej でいまは使わないメニューです。 

3) パーツを置く：ボディ 
「4)物体設定」をクリックしま 
す。キーボードで「4」を入力し 
たり，上下 カーソル キーで選択し 
てリターンキーを押してもかまい 
ません。 

メッセージパネルの表示力 ? 切り 
替わります（写真5)。 

変更や削除をしようにも，まだ 
何も置いていませんから，当然， 

「 1) 追加」を選択します。 


メッセージパネルは，ファイル選択モードになり，パ 
ーッの分類が表示されます（写真6 ) 。 

これ力 ? ， 「 GENIE 」 の誇る （？） データベースです。 
「<>」はディレクトリを意味し，「戦闘機 j や「タンク」 
というディレクトリの下に，それぞれたくさんのパーツ 
があるわけです。どんなメカがあるかは，14〜17ページ 
の一覧表をご?！ ください。どうです，これだけあれば， 
どれを使おうか迷うでしよう（作るほうは大変やってん 
でぇ）。 

とりあえず今回は練習なので，順当なところでく戦闘 
機>のなかからボディを選びましよう。「く戦闘機〉」を 



•紙と筆記用具 

「 GENIE 」 を使う前に，まず紙と筆記用具を用意 
してください。 FFE . X では，現在置こうとしてい 
るパーツの座標などは表示されますが，すでに 
配置したパーツの座標などを参照する機能があ 
りません。そこでパーツを，左右対象の位置や, 
等間隔に並べて置こうとするときに，位置をメ 
モっておくと，大変重宝します。 

• 左右対象形 

左右対象の形状を作るために，左右に同じも 
のを® く場合，その位置は， Y 座標だけがブラ 
スとマイナスが逆になります。あたりまえです 
ね。パーツを左右反転しなければならないとき 
は，拡大の Y の値をマイナスにします。これも， 
あたりまえですね。ちょっと，ややこしいのが 
回転ですが， Y の値は同じで， X , Z 軸回転の 
値のプラスとマイナスが逆になります。 

• 回転の注意 

通常， X 軸方向に拡大すると，前後に長い物 
体になります。しかし， Z 軸に90度回転してか 


メカデザインのコツ 

ら X 軸方向に拡大すると|横に伸びます。90度 
回転したことを忘れて，バグだと騒がないよう 
に。また， X , Y , Z 軸の複数を回転させると， 
結果としてあらぬ方向を向くことがあります。 
これもバグではありませんので，落ちついて考 
ス■ましよつ。 

• パーツの分類にとらわれない 
パーツは，く戦闘機〉やくエンジン〉などに分 
類されていますが，この分類にはとらわれない 
でください。く戦艦〉のボディを戦闘機のボディ 
にするどころか，く楣〉やくタンク〉をボディに 
しても，なんら問題ありません。サンプルの戦 
檻 「 BA _ Cj なんか，艦橋を2つくつつけてポデ 
ィにして，砲台を横に引き延ばしてエンジンに 
しています。 

• 大きく変形させる 

右の写真 （ SCAL . PIC ) をご覧ください。この3 
つのパーツは，どれも同じパーツを特定の軸方 
向に拡大，縮小したものです。ご覧のように， 
まったくイメージが変わります。200足らずのパ 


ーツも，大きく変形させたり，さらにそれらを 
組み合わせることで，何倍もの数のデータにす 
ることができます。 

• 交差 

単にくっつけるだけでなく，たとえば前後に 
長い（あるいは長くした）パーツと，横に長いパ 
—ツを交差させると.また別の形が見えてきま 
す。 CG のメリットですから，大胆にめり込ませ 
てみましよう。 
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FT 01 .SUF 

FT 02 .SUF 
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写真8 平面図と側面図に WG 12が黄色く表示される 


1994.7. 


図2 データベースの構成 


こんな所には入らない 

〆_ \ 



写真7 完成予想図が表示される 

クリックします。 HD 版の場合は， 

▲ 

FT 01 .SUF 

FT 02 .SUF 


FT 09 .SUF 

▼ 

のように，9種類のパーツが表示されます。残念ながら, 
FD 版のほうは5種類しか表示されません。各パーツは， 
面数の少ない順に並んでいますので，メモリや CPU パワ 
一が十分でない方は，できるだけ上のほうのパーッを選 
択するのが無難です。 

ここでは， 「 FT 04. SUF 」 を選択しましよう。平面図 
と，側面図に黄色いワイヤーフレームで， FT 04 が表示さ 
れます。もし誤ってほかのパーツを選択してしまった場 
合には，「中止」をクリックすれば，もとの画面に戻るこ 
とができます。 

メッセージウインドウの「作画」をクリックすると， 
完成予想図のところに斜めから見た図が表示されます。 

まずは， FT 04 をこのまま置くことにしましよう。「決定 j 
をクリックします（写真7)。 

4) パーツを 置く ：ウイング 

これだけではちよっと情けないので，ハネの1枚でも 
つけましょうか。先ほどと同様に，「1)追加」を選択し 
ます。すると， 


おやこれは，さっき戦闘機のボディを選択した状態と 
同じですね。これは，データベース構成が図2のように 
なっているからです。上の階層に戻るときは，「くく戻 
る >>」をクリックします。 

さて，ハネのパーツはやっぱりく翼〉から選んでみま 
しょう力*。「く翼〉 j をクリックして，今回はちょっと面 
数の多そうな 「 WG 12. SUF 」 を使います。 

とはいっても， HD でお使いの方は，メッセージパネル 
に WG 01 〜 WG 11 までしか表示されていません。そうで 
す，このパネルは データが 多いときは スクロール する わ 
けです。下 カーソルキー か， 「▼」 をクリックすれば， 
WG 12, WG 13, それに「くく戻る〉〉」や「中止 j のメ 
ニューも出てきます。 

「 WG 12」 をクリックすると，再び平面図と側面図に 
WG 12 が黄色く表示されます（写真8 ) 。「作画」で確認し 
てもいいのです 力す，ハネの 位置はもう少し後ろのほう 力 ? 
バランスが よさそうです。移動させてみましょう。 

WG 12 の現在位置は，（ X ， Y ， Z ) = (0, 0, 0)，つまり 
原点です。位置を移動させるには，マウスで位置を指定 
する方法と，メッセージウィンドウの「位置 X ， Y ， Z 」 
に数値を入力する方法があります。 

まず，マウスで移動させる場合，平面図，側面図の移 
動させたい位置をクリックします。各図面の座標軸は図 
3のとおりです。青いグリッドの1マスが100ということ 
を念頭において，（一650, 0, 0) のあたりをクリックして 
ください（写真9)。黄色い WG 12 が消え，タリックした位 
置に白い小さな「口」のマークが現れます。 

本 S に（一650, 0, 0) になったかどうかは，メッセージ 
パネルの座標値を見ればわかります。違っていたら，（一 
650，0， 0) になるまで，平面図か側面図をクリックして 
ください。 


FT 09 .SUF 



この階)8内で 

作業するように 


X 

oh! 

00 





























(-650， 0，（きになりましたら，右クリックします（写 
真10)。すると， WG 12 が，移動した位置に再び黄色で表 
示されます。このように実際の作業では，左クリックで 
位置を指定して，右クリックで表示してみるというのを 
交互に行って，適当な位置を探していきます。 

本当にこの位置でよいかを見るために，「作画」をタリ 
ックしてみましよう。ほら，ずっと戦闘機らしくなりま 
した。最後に「決定」をクリックして確定します（写真 
11)。 

次に，キーボードで位置を入力する方法ですが，この 
場合，上下 カーソル キーで メッセージ ウィンドウの変更 
したい座標へ移動したのち，数値を入力します。•今回は， 
X 座標を変更するだけですから，「位置 X : 0」が反転表 
示している状態で，キーボードから「一650」と入力，リ 
ターンキーを押すと， WG 12 の表示位置が移動します。 

「作画」「決定」も，上下カーソルで選択してリターンす 
れば，マウスの場合と同様に使用できます。 

つまり，はっきりと数値がわかっているときはキーボ 
ード入力，いろいろ試行錯誤するときはマウス入力のほ 
うが楽でしよう。うまく使い分けて〈ださい。 

5) パーツを 置く 3 : 砲台 

さて，ボディとウイングだけでもそれなりに見えます 
が，もう少し凝ってボディの下に砲台を1つ追加してみ 


ましよう。 

要領はハネのときと同じです。「追加」して，「<<戻 
る〉〉」でく翼〉から抜け，く砲台〉に入ります。「く砲 
台〉」はスクロールしないと画面に現れないので注意し 
てください。 「 CN 04 j を選択すると，キャノン砲みたい 
な形が現れます。 

しかし，ボディの下につけたいので，まず向きを上下 
ひつくり返さないといけません。ひつくり返すには ，X 
軸回りに180度回転する方法と， Z 軸方向に一1倍する方 
法があります。なぜ， 一 1倍すると反転するかといえば 
……まあ，世の中そういうもんなんです。 

どちらの方法も手間は変わりません。回転させるなら 
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図3 各図面の座標軸 


平面図 


側面図 
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写真9 移動したい位置をクリックする 



写真丨〇右クリックすると表示される 



写真1丨「作画」をして確認する 


注意事項 


付録ディスクの展開•実行は，本文をよく読 
んで行ってください。適当にやってたら，変な 
ことになるかも。知らんで え。 

•機種による制限 

[メモリが I M バイトしかない場合] 

残念ながら起動しません。 

[メモリが2 M バイトの場合] 

あまり複雑なメカは作れません。比較的簡単 
な形状でも，それが数多く出てきたりすると作 
画できません。また，あまり長い アニメーショ 
ン再生もできません。条件によっては，サンブ 
ル データの一 部も作画できないでしょう。 

[ CPU パワーが低い機種の場合] 

一部の機種では，画像の内容によって，毎秒 
2 0フレームの滑らかなアニメーションができず, 
若干の遅れが出ます。 

•誤差拡散について 

作画設定で「誤差拡散 j を「あり」に設定す 


ると，疑似的に6万5千色以上の高画質でレン 
ダリングします。しかし，画像データがきわめ 
て大きくなりますので，状況によって，アニメ 
—シヨンできる時間が短くなる， アニメ ーシヨ 
ン速度が遅くなる，また FD 版ではディスク丨枚 
に収まらないといった現象が表れます。 

• バグについて 

バグなどないように，それなりに注意して開 
発していますが，それなりにしか注意していま 
せんので，それなりに現れるものと思われます。 
あらかじめご了承ください。 

• 無補憒 

このシステムによって，あなたがいかなる損 
害を受けようとも， D 6 GA および Oh ! X 編集部は， 
なんら责任を負わないと思います。あらかじめ 
ご了承ください。 

• 使用制限 

このシステムは，多くの方に CGA の楽しさを 


知っていただくことを目的に， D 6 GA が採算を無 
視して制作，配布いたしました。 

よって，このシステムやそのデータを，営利 
活動等に利用することを禁じます（っていうか， 
そりゃセコイってもんだよ）。 

•事前承諾 

このシステムやその データを 使って， CGA 作 
品を制作し，当方が主催する CGA コンテスト，そ 
の他の CG • 映像系のコンテストに出品すること 
は，なんら問題がありません。その場合，当方 
に承諾を得る必要もまったくありません。積極 
的に行ってください。 

しかし，以下の行為を行う場合には，事前に 
D 6 GA まで連絡をとり，承諾を得てください。 

•データなどの一部または全部を，ほかのブ 
ログラムなどに流用する 

• ほかの機種に移植する 

•改変して，配布する 
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「回転」の X の値のところ，反転させるなら「拡大 J の 
Z の値のところを，上下カーソルキーかマウスで反転さ 
せて，キーボードから，回転なら180,拡大なら_1を入 
力してリターンです。残念ながら，回転や拡大は，位置 
の指定のときのようにマウスだけでは指定できないわけ 
です。 

位置もこのままではおかしいので，移動させます。（一 
450, 0，一100)ぐらいでいかがでしよう（写真12)。 

すると，ここでちょっと問題が発生します。砲台がボ 
デイにちゃんとつながっているか，ハネがじゃまでよく 
見えません。そこで，正面図を出してみましょう。 

メッセージパネルの左上にある「視点/画面」をクリッ 
クします。すると左側の下の部分の表示内容が変わりま 
した。その中に， 

上：平側正 
下：平側正 

と表示されている部分があります。 

現在，上のほうの「平」と下のほうの「側」が反転表 
示されていますが，もちろんこれは，..上の図面が平面図， 
下の図面が側面図を表示していることを意味します。そ 
こで，どちらかの「正」をクリックします。これで正面 
図を表示することができました。 

正面図を見ると Z の値は，一100では少し下過ぎること 
がわかります。一50に変更しましよう。これで「決定」で 


す（写真13)。 

ところで，ついでに解説すると，この図面切り替え表 
示のすぐ'上に， 

カウント 

▲ 50 T 

という表示があります。このカウントというのは，マウ 
スで指定する位置の精度です。現在のように50のままだ 
と，100と 力％ 250といった値になり，110，248といった 
値にすることができません。そんな必要があるときは， 
「▲」をクリックしてカウントの値を小さくします。しか 
し，あまり小さくしすぎると，ぴったり1000,あるいは 
ずばり0にしようとしたとき，逆に面倒くさくなります。 
6) パーツの 変更 

以上，3つのパーツを組み合わせてみました。もっと 
たくさんくっつける場合も要領は同じです。同じことを 
してても仕方がないので，今度は，一度設定したパーツ 
を変更させるという作業を行ってみます。「1)追加」で 
はなく，「2)変更」に入ってください。 

「選択モード」と表示されると思います。これは，どの 
パーツについて 変更す るの か，まず パーツ を選択しなけ 
ればいけないということです。 パーツの 選択は，平面図 
や側面図で，マウスで変更したい パーツの 中心付近をク 
リックしてやります。今回は，先ほど設定したハネ 
( WG 12) を選択します。 



写真12 X 軸回りに180度回転させ，位置も変更 



写真13正面図を見ながら位置を確認する 


しかしながら，複数のパー 
ッが近くにある場合，本当に 
ハネが選択されたかどうか疑 
問です。そのために，メッセ 
ージパネルの中ほどの「物体 
名」横に，現在選択された物 
体名が表示されるようになつ 
ています。もし，ちゃんと 
「 WG 12」 と表示されずに， 
「 FT 04」 とか 「 CN 04」 になつ 
ていれば，正しく選択されて 


「 GENIE 」 は，初心者向けのシステムということ 
で， パワーユーザーの 皆さんには ちよっ ともの 
足りなかったかもしれません。そこで，そんな 
あなたのために，付録ディスクの付録として， 
新しいモデリングツール 「 MODEL . Xj をプレデ 
ビューさせます。 

このモデリングツールは， Ko - WINDOW の作者 
として有名な小林君が， CGA システム ver .3 への 
布石として開発したものです。この MODEL. X 
は，従来のモデリングツール CAD . X とは，いろん 
な面で異なります。 

たとえば， CAD . X はそのソースが紛失したこ 
ともあり，内部公開どころか，バージョンアッ 
プもほとんど行われないという完全なブラック 


付録の付録の MODEL.X 

ボックスとなっていました。それに対してこの 
MODEL . X は，ごく基本的なベースと，マクロ言 
語，サンプルプログラムが用意されているだけ 
で，各機能は，そのマクロ言語を記述すること 
で， ユーザーの 皆さんがよってたかって開発す 
るということが前提になっています。つまり， 
成長型のシステムというわけです。 

マクロ言語で記述された各機能は， MODEL. X 
起動時に組み込まれますので，新たに機能を追 
加したり，各機能の一部を変更したりしても， 
MODEL . X 全体を再コンバイルする必要があり 
ません。つまり，インタプリタといえます。 

今回はプレデビューということで，ほとんど 
機能はついていません。というか，近く正式に 


デビューさせるために，皆さんにこの マクロ 言 
語でいろんな機能を開発して送ってほしいとい 
うのが本音です。興味がある方は，付録ディス 
クの 「 MODEL 」 というディレクトリの中のファ 
イルを展開して，ドキュメントなどを読んでみ 
てください。そして，開発に参加してくださる 
方は，当チームの 「 MODEL 開発係」までご連絡 
ください。 

なお，現段階の M 0 DEL . X もちゃんと起動しま 
すし，領域指定による複数のポリゴンの移動， 
削除など， CAD . X にはなかった機能もあります 
ので，プログラムができない方も使ってみてく 
ださい。そのうえで，要望•提案窨などを送っ 
てくだされば幸.いです。 
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いないということです（写真14)。 

その場合，もう一度平面図，側面図で指定し直すか， 
「物体名」のすぐ下の「選択」をクリックしてください。 
「物体名」が，指定した位置に近いほかのパーツに切り 
替わります。さらに「選択」をクリックすると，また次 
に近いパーツに変わりますので，パーツ数が少ない場合 
は，結構簡単に探すことができます。 

ちゃんと WG 12 が選択できれば，「決定」します。平面 
図，側面図などの WG 12 が黄色く表示され，「2)追加」し 
たときと同じ状態に戻ります。 

ここでは，ハネを少し横に大きくします。「拡大」の 「 Y 」 
のところに「1.3」という値を入力しましよう。そして， 
「作画」で確認し，問題がなければ「決定」します。 

7) セーブ •終了 

新しいメカができれば，さっそくセーブしましよう。 

「 4) 終了」で物体設定のモードを抜けて，「6)ファイル」 
に入ります。 

「 SAVE 」 の メニューし かないので，選択するのはもち 
ろん 「 SAVE 」 で， 「フレームソース （ FSC )」 の メニユー 
しかないから，もちろん 「フレームソース （ FSC )」 を選 
びます。このあたりの操作には無駄が多いのですが， 
FFE.X を 「 GENIE 」 に流用したのが原因ですので，あき 
らめてく ださい。 

「名前の入力」と表示されたら，適当にキーボードから 
入力してください。今回は 「 OHX 01」 とでもしておきま 
しよう。名前のつけ方は，必ず8文字以内，できれば5 
文字以内にしてください。 

セーブが終わると，メインメニューに戻りますから， 

「 7) 終了」で FFE を終了します。すると，しばらくごそ 
ごそ作業をしたあと， 「 GENIE 」 のメニュー画面に戻りま 
す。 

以上で，新しい戦闘機が1機デザインできたわけです。 
いかがでしたか？ 文章で解説すると非常に長いのです 
が，実際に作業を行ってみるとたった1分30秒(実測）で 
す。1分30秒で，戦闘機1機デザインできる！そんな 



写真選択された物体名が表示される 


DoGA 


システム， いままでにありましたか？ 

[4] メカの確認 

メカデザインが終了したら，ワイヤー フレーム ではな 
くて，ちゃんとレンダリングした絵を見てみたいでしよ 
う。まかせてください，そんな機能もつけておきました。 

現在 「 GENIE 」 の画面は，メカをデザインするサブメ 
ニュー（写真 3) になって いる と思います。このなかの下 
から2番目の「デザインしたメカを確認する」をクリッ 
クしてください。 

「確認するメカを選択してください」と表示され ， 「FI 
_ Aj や 「 BA _ A 」 などのサンプルデータに交じって，先ほ 
どセーブした 「 OHX 01」 があるはずです（写真15)。この 
ボタンをクリックします。 

あとは全自動。先ほどの戦闘機をいろんな角度から見 
た画像を，5枚作画してくれます（写真 
16)〇どうです，レンダリングすると， 

また違ったイメージになったでしよう。 

そして，作画が全部終わると，それら 
の画像の連続表示に入ります。 

ついでに，連続表示中の機能につい 
て紹介しましよう。まず，スペースキ 



写真15 メカ データの一览 


ただいま Oh ! X 編集部より，付録ディスクにま 
だ少し空き容量があってもったいないので，何 
か入れてくれという連絡がありました。そこで, 
CGA システムの画像データを， Oh ! XI 994 年3月 
号の付録ディスクの AMI . X 用に変換するツール 
「 TCH 2 AMI . Xj を発表します。 

AMI . 父は，福嶋章太氏が制作された， SCSI 装置 
のアニメーシヨン再生プログラムで， M 0 に収め 
られた大量の画像を，きわめて高速に，長時間 
再生することができるという優れもののツール 
です。 

3月号には， CGA システムからのコンバート 
方法が紹介されていました。しかし，複数の力 
ットを連続してアニメーションしようとすると 


付録の付録の付録 

かなり複雑になり，タイムチャート i こよって記 
述される止め絵 （. wait ) や繰り返し (. repeat ) な 
どにも対応していませんでした。そこで，もっ 
と手軽に，タイムチャートを指定するだけで一 
括してコンバートしようということで，このツ 
—ルを制作しました。 

[使用法] 

tch 2 ami [オプション]くタイムチヤートファ 
イル> -0 く AMI ファイル> 

オプション： 

- c < 出力画面サイズ >.< 色数> 

出力する AMI ファイルの大きさと色数を指定 
出力画面サイズは64,128,256から選択 
色数は256,65536から選択 


デフォルトは64,65536 
_1<入力画面サイズ> 

入力画面の大きさを指定 

64,128,256から選択 
デフォルトは入力画像全面 
- P < 入力画面位置> 

入力画面のうち変換を行う部分の左上座標を 
指定 

デフォルトは0,0 

-A 

縮小時にアンチエイリアスをかける 
タイ厶チヤートファイルの拡張子. tch は省略 
可能です。 

AMI フアイルの拡張子. ami は省略可能です c 
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写真 16 自動で作成された5枚の画像 


一が，一時停止，コマ送りとなっています。そして，一 
時停止の状態から抜けるのがリターンキーです。現在連 
続表示は，1枚あたり 0.5 秒に設定されていますが， 
ROLL UP , ROLL DOWN キーで変更することができま 
す。また， UNDO キーでもとの設定に戻ります。 

そのほか， HOME キーは，1枚目の画像を表示して一 
時停止，アルファベットの 「 L 」 は 31 kHz と 15 kHz を切 
り替えます。ビデオボードなどで録画する場合に役に立 
つでしよう。 

そして最後に，見鉋きたら ESC キーで終了します。 


■ r .:— ンバを作る ■ 

I H 

■ ' m . ■.一 r ' ' | 

写真 17 アニメーション 

作成のサブメニュー 



写真18形状差し替え機能 


ユーザーの 皆さんへ 


この 「 GENIE 」 は，たいした技術は使 
われておらず，アイデアだけのシステ 
厶といえます。こういった D 6 GA らしい 
アイデアは，なんといってもユーザー 
との交流から生まれて き ます。 D 6 GA で 
は，これからも皆さんからのご意見， 
ご感想などをお待ちしております。 

I ) GENIE コンテスト 
皆さんが 「 GENIE 」 で作ったデザイン 
を送ってください。こんなかっこいい 
メカができた，意外なパーツを意外な 
使い方をしてこんな形を作った，宇宙 
戦闘機，戦艦以外のこんなものを作っ 
たなど.面白い作品を9月号で紹介し 
たいと思います（賞品は……あてにし 
ないでください）。締め切りは，7月10 


日必萧。よろしく。 

2) 「 GENIE 」 追加データ集について 

今回の パーツの 数は十分だったでし 
ょうか？ いろいろと足りない形があ 
るのは承知していますが， パーツの 数 
の 少なさに不満を感じる前に r GENIEj 
自体に飽きてしまうだろうということ 
で，現時点では追加データ集を出す計 
画はありません。しかし，追加データ 
集の要望が多いようでしたら検討しま 
す。 

希望される方は，現在よく使用する 
パーツ 名や，どんな形状が欲しいのか 
を（できればラフでもいいから紙に描 
いて）送ってください。また， CAD . X で 
作った パーツ も募集します。 


「 GENIE 」 のメニューに戻りますので，「メインメニュー 
に戻る」でメインメニューに戻ってください。 

[5] 差し替えアニメーション 

せっかくオリジナルメカをデザインしたのですから， 
「メカを確認する j の5枚の画像だけではもの足りない 
でしよう。サンプルデータを流用して， アニメーション 
させてみましよう。 

まず，メインメニューから「アニメー ションを作る」 

を選択します。 

写真17のメニューが出ますので，「作画」をクリックし 
てください。サンプル用のモーションが 「 SAMP 1」 

〜 「 SAMP 9」 まで9種類表示されます。どれを選ぶか 
は， コラムの 「サンプル データの 解説」を読んで決めて 
いただければ結構ですが，戦闘機が1機出てくるだけの 
ものは， 「 SAMP 1」 と 「 SAMP 2」 の 2 つし かありません 
ので，今回は 「 SAMP 1」 を選んでみましよう（ほかのサ 
ンプルでも可能です）〇 

すると， 

「使用するメカを変更します力。 

と聞いてきます（写真 18) 。これが 「 GENIE 」 の形状差し 
替え機能です。一度設定された動きのデータに対して， 
メカを差し替えていろんなアニメーションを作れるよう 
にしているのです。 

写真18の表示は， 「 SAMP 1」 という動きのデータの中 
には 「 FI _ Aj というメカが1種類だけ使われている，と 
いうことを意味します。そこで，この 「 FI _ Aj を先ほど 
制作した 「 OHX 01」 に差し替えてみましよう。 

「 FI _ A 」 をタリックすると，「どのメカに変更しますか j 
と聞いてきます。そして，ほかのサンプル 「 FI _ Bj や 「BA 
A 」 の最後に 「 OHX 01」 が表示されています（写真19)。 
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これをクリックします。 

すると，写真20のように「他にも変更がありますか」 

と聞かれます。ほかにもありますかといわれても，ほか 
にメカはありません。「変更なし」をクリックします。 

すると，次に写真21のメニューが出ます。色調の変更 
とは何でしようね。 

先ほど「メカを確認する」で作画させたときは，白っ 
ぼい色になっていたと思います。各パーツは，どれも白 
を基調にして制作されているからです。でも，みんな白 
っぽいのは寂しいとか，戦闘シーンで，敵，味方の区別 
をつけるために色調を分けたいと 力、， 戦艦は暗い色，戦 
闘機は白のままにしたいといった要望もあるでしよう。 
そんなとき，そのメカの色調を変更するわけです。 
「 OHX 01 白」をクリックすると，色の選択肢が「白」 
「青」「赤」「緑」「紫」と5色表示されます。好きなのを 
選んでください。「他にも変更がありますカリと聞いてき 
ますが，もちろん「変更なし」です。 

この色調変更ですが，たとえば 「 OHX 01」 力 5 ' 5機編隊 
飛行しているというカットを制作した場合，それら5機 
は必ず同じ色調になります。少佐の乗っている機体だけ 
は赤，などということはできません。 

などといっているうちにも，作画はどんどん進んでい 
ると思います。あとは自動的に作画を行いますので，た 
だ待つしかありません。この 「 SAMPL は30 フレーム あ 
りますので， X 68000 XVI の場合で10分ぐらいかかるでし 

よ5 〇 

作画計算が終わると，「アニメーションを作る」のメニ 
ューに戻ります。早速，できたアニメーションを再生し 
ましよう。「アニメーション再生」をクリックします。「ア 
ニメーションを選択してください」と表示されますので， 
当然 「 SAMP 1」 を選択してください。しばらく，読み込 
みを行ったのち，短いながらもなめらかなアニメーショ 
ンが表示されます。いかがですか。こういった感じで才 
リジナルメカが飛び回れば，楽しいでしよう。 

なお，このアニメーション再生中の機能は，「デザイン 
したメカを確認する」の連続表示と同じこと力 5 '行えます。 
気に入ったら，ビデオにでも収録してください。 


[6] おわりに 


2年前の付録デイスクとして， CGA システムを発表し 
たとき，「お試しシステム」というものがついていたのを 
覚えているでしようか？ 

「ワゴン車」，「帆船」といった形状のメニューと，「まっ 
すぐ走ってくる」といった動きのメニューを選択，実行 
するだけで，アニメーションができるというものでした。 
文字どおり，誰にでも自分のデイスプレイ上で CGA を体 
験してもらい， CGA に興味をもってもらうという目的を 
果たすには十分で，非常に好評でした。 


しかしながら，当方にはいくつか不満がありました。 T-N —/—' A 
まず，あの「お試しシステム」は基本的に，すでにでき \ 

ているデータを再生するだけで，なんら創造性というも 
のがありません。また， CGA システムとの隔たりが大き 
くて，「お試しシステム」が使えるようになったからとい 
って， CGA システムが使えるようには全然ならないとい 
う問題です0現に，すぐ鉋きてしまったり， CGA システ 
ムを使うには至らなかった人が大勢いました。 

今回発表した 「 GENIEj は，それらの問題を解決する 
ために開発された「お試しシステム」の第2弾ともいえ 
ます。 LESSON 1:お試しシステム ， LESSON 2 : GE 
NIE , LESSON 3……と続けていくうちに，何の壁にも 
ぶち当たらないで， CGA システムという高台につながる 
階段を登っていく。そういった CGA 入門者のための環境 
を提供したいわけです。では， LESSON 3 は？それは 
また，そのうちに……。 

来月号は，まだ解説をしていない「動きをデザインす 
る」を中心に， 「 GENIE 」 の応用編を行いたいと思いま 
す。皆さんも高台めざしてがんばりましよう。 


ところで，最近のテレビ CM のなかで，第6回アマチュ 
ア CGA コンテストのビデオの一部を使用しているもの 
があります（もちろん当方の許可済み）。時間にして0.数 
秒。気がついた方は，まずいらっしゃらないでしよう。 
ヒントは，「マルチメディア」です。暇な方は探してみて 
ください。 

では，来月。 


他にありま柳 
FI_A -> 0HXBI | 麵なし ，| 

中止 I 


写真19 メカデータの一覧か 写真20 写真21色調の変更 

ら選択 のメニュー 


メカの色萬«85しまずか 

__ a— _ *J 

嫩し | 

中止 


どのメカに変更しますか 
FIJ\ 1 FLB 1 FI.C | 

BA.A 」 _JA_B 」_ BA.C 」 
0HX8U | 中止 j 


問い合わせ先 


CGA 入門キット 「 GENIE 」 は，プロジェクトチーム D 6 GA が企画，制作し， Oh ! X を 
通じて配布しております。プログラムおよびデータの著作権は，すべてプロジェ 
クトチーム D 6 GA が管理•所有しています。したがって，内容に関するお問い合わ 
せは，プロジェクトチーム D 6 GA までお願いします。 

〒533大阪市東淀川区淡路5 -17- 2 102号 

プロジェクトチーム D 6 GA 「 GENIE 」 係 

ただし，メディアに関するお問い合わせ，たとえばディスクがクラッシュして 
いたというトラブルなどは， Oh ! X 編集部へお願いします。 

また， 3. 5インチへのコンバートを希望する方は， 

•送り先を明記し，切手を貼った返信用封筒 
• フォーマツト済みの 3. 5インチ 2 HD デイスク 
を同封して， 

〒103東京都中央区日本橋浜町3 -42- 3 
ソフトパンク株式会社 
Oh ! X 編集部 「 GENIE 」 コンバート係 
までご連絡ください。 
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“実戦丨” ゲーム 作りの 

—T^IOU/ HOW — 

く基本セオリー編その1> 

スティック判定と DDA 

♦ 

Taguchi Atsushi 田口敦 

予告とはちょっと違ってしまいますが，今回は小物テクニック集その1とい 
ラことでジョイスティックの判定法とデジタル微分解析による方向探索を扱 
つてみます。 


当初，隔月を基本とした不定期連載とい 
うことで連載を開始したのです力 5 '，連載3 
回めにしてさっそく不定期になってしまい 
ましたねえ。私事の都合とはいえ，期侍し 
てくれた読者の方には非常に申しわけない 
と思っています。しかあし，私は 「ごうい 
んぐまいうえい野郎」なので当分上記のぺ 
ースで連載を続けていくと思います。と， 
あんまり偉そうなこともいってられないの 
で，一応対策は練ってあります。どのよう 
な対策かというと 「マルチプロセ ッサ 化」 
です。ということで（？），原稿があがりそ 
うにないときは“助っ人君’”に頼むことに 
しました。 

これで少しは記事の安定供給ができると 
思います（できるといいなあ）。 

とまあ，読者にとってはとてもつまらな 
い書き出しになってしまいましたね。気分 
を変えて，ちよっとだけ新 コン シューマハ 
ードとゲームについての脱線話をひとつ。 

私こと田口は，4月をもって学生から社 
会人に変態しました。“ゲーム作りの KNO 
WHOW ” なんて記事を書いているくらい 
ですから，当然就職先はゲームソフトの制 
作会社です。 

いままで新ハード群について，雑誌の情 
報をもとにわけ知り顔で， 3 DO がどうした 
だの， PSX がこうしただのと勝手な評価を 
していたわけですが，実際にそれらの仕様 
書を見てみるとなかなかどうして，凄いじ 
やないですか。新ハード間の性能の差とい 
うのははっきりいって問題にしないほうが 
よいかもしれません。どれをとっても従来 
の ハードから飛躍しているのですから （ハ 
ード自体いままでと概念が異なる部分が多 
い）。 パナソニックの CF で コンピュータの 
天才というのが出てきますが，伊達じやな 
いって感じですね。 

3 DO ではすでにゲームらしきものが多数 
発売されています力 5 ',ほとんどの場合従来 


の評価の仕方では手に余る作品ばかりです 
ね。それがよいことなのか，悪いことなの 
かは時間が証明してくれるとして，とりあ 
えず，ソフト面でも変化が起きていること 
は5萑かです。あえて， マルチメディア 云々 
などというつもりはありませんが，その方 
向性はユーザーと制作者の意思により，大 
きく変わると思います。 

早い話が，この記事を読んでいるあなた 
方次第でどうにでもなる世の中になってき 
ているということです（誇張度60%)。とい 
うことで， ルールの 確立していない現在， 
自分の道を突っ走るというのもい いんじゃ 
ないかな t 思っています。 

おっと，ちよっとわけわからんことをい 
って脱線しすぎたかな。道を進むときにこ 
の記事が道標になったら最高っすね。 


♦ 今回やること 


前回， BG のマツビング簡略編ということ 
で簡単な スクロー ル処理をやってみたので 
すが，前回の予告によると今回応用編とい 
うことになっていました。当初，私もその 
予定でオリジナルを含めたサンプルを制作 
していたのです力す，“オリジナル”って部分 
で結構手間を食ってしまい，原稿化にはも 
う少しかかりそうなので今回は少し基本に 
戻ってセオリー編としたいと思います。 

セオリー編といっても甘く見てはいけま 
せん。基礎ってものがいちばん難しいので 
す。ほとんどの初心者がそこを超えられず 
に断念してしまうのです。 

また，ある程度の中級者（あくまでもァ 
マチュアレベルでの） でも，セオリーを知 
らないために，プログラムをより困難にし 
ている場合があります。 

しかし，今回のサンプルはセオリーのな 
かのわずかな部分であり，あまり威張れる 
ものではないのですが，ゲームプログラム 


を行ううえで少しは参考になるのではない 
かと思います。プログラムのコード自体は 
相変わらず激甘ですが，そこは著者のいた 
らぬとこと笑ってやってください（といっ 
ても笑わないのが“お•と•な”ってもん 
である。うん）。 

ということで，今回は実際にゲームによ 
く使用され，しかもいろいろ応用のできる 
「ジョイスティックのデータ判定」と「方 
向検索」の2本立てでいきたいと思います。 


♦ ジョイスティックのデータ判定 


さっそく本題に入*)ましょう。 

はたしてジョイステ ィッ クのデータ取り 
にセオリーなどあるのかといわれるかと思 
いますが，一応それなりのものが存在する 
のです。 

リスト1を見てください。アマチュアの 
同人ゲームなどでよく見かけるプログラム 
です。このプ〇グラムは1つひとつジョイ 
ステ ィックデー タを調べていくという一見 
無駄のないプログラムに見えますが，この 
プログラムだと，上を押された場合と左上 
が押された場合の負荷が違うのがわかると 
思います（図1)。特にリアルタイムゲーム 
では確率的な平均負荷より，最大負荷の重 
さが評価されるのでリスト1のようなプロ 
グラムはゲームにはあまり向いていません 
( C 言語で switch 文や if 文を使って記述す 

るとこのようになる）。 

て'， どうしたらよいか t いう t , 結論と 
してはリスト2のようなものが最良と思わ 
れます。リスト2はジョイスティックの操 
作に応じてスプライトなどのキャラクター 
移動値を d 2 に X 値， d 3 に Y 値を拾ってくる 
ものです。パッと見で理解できるでしよう 
か。 

これはジョイスティックのデータをイン 
デックス情報としてリスト後半のデータテ 
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—ブルから移動値を引っ張ってきているの 
です。このプログラムで注意してなければ 
ならないのは，ジョイスティックは押され 
たときに0を返すという性質を考慮してデ 
ータを反転しているということです（反転 
しなくても判定はできるが)。 

この反転をさせるときに数値を反転させ 
るつもりで NEG 命令を使用してはならな 
いということです。あくまでもビット単位 
での反転です。 NEG を使用すると2の補数 
をとってしまうので全然違う値になってし 
まうのです。 


そして，リスト3 (図 2) です0 

リスト2の17行目からを変更します。 

このリストはリスト2の方法を使用して 
リスト1と同じ処理を行ったものです。 

どうですか。ずいぶんすっきりした形に 
なったと思います。 

これは，リスト2で移動 データの おいて 
あったところに任意のアドレスを配置して 
おいて JMP 命令で引っ張ってきたアドレ 
スに飛ぶって感じになっています。 

ここまでくるとかっこいいですね。アセ 
ンブラレベルでのプログラミングに醍醐味 
リスト 1 JoygetJ.s 


を感じます。ちなみに， C 言言吾でもポイン 
夕の配列をうまく使えば記述できます。 

各自このプログラムを参考に自分のスタ 
イルにアレンジしてください。 


♦ 方向検索 


さて，次のサンプルはシューテイングゲ 
—ムには欠かせない方向検索です。 

一応説明をしておきますが，ここでいう 
方向検索 t いうのは座標1に対して座標2 
がどの方向にあるかということを調べて， 


================= joyget 一 1 .8 


ジ3イスティックデータの判定 

(アマチュアのブログラムに良く見られる例） 

(注）このブログラムを実行しても何も起こりません 

.include iocacall.raac 

.include doscall.mac 


10 

11 

joy_data__get 

move 

w 

#0,dl 



12 

IOCS 


_JOYGET 



13 






14 

andi 

b 

#$0 f , d 0 



15 



»RLDU 



16 

cmpi 

b 

#%1110, d 0 

t 

胛された場合 

17 

beq 


joy_up 



18 

cmpi 

b 

#%0110 f d 0 

% 

右押された船 

19 

beq 


joy ru 



20 

cmpi 

b 

«%0 U 1, d 0 

X 

右: H 甲された場台 

21 

beq 


joy_rg 



22 

cmpi 

b 

# X 0101, d 0 

零 

右下力柳された 船 

23 

be<j 


joy rd 



24 

cmpi 

b 

^% ll 01, d 0 

* 

下が押された場合 

25 

beq 


joy dw 



2(5 

cmpi 

b 

#% IO 01, d 0 

t 

左下力铆された _ 

27 

beq 


joy.Jd 



28 

cmpi 

b 

#% i0ii,de 

t 

故唞された場合 

29 

beq 


joy_lf 



30 

cmpi 

b 

#%101 O , d 0 

本 

坰 された 

31 

beq 


joy 一 lu 



32 

bra 


joy_quit 

尊 

何も押されなかった W 


33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 


joy_up ： 
joy_ru ： 
Joy 一 i ， g: 
joy_rd: 
joy-dw: 
joy_ld: 
joy_lf: 
joy 一 lu: 


* 神された 

* 右上力神されの処理 

* 右が押された齡の処理 
bra quit 

* 右下的！?された堪&の処 a 
* 下が押された船の姐理 

* fc 下が押された場^の処理 

bra quit 

* 放锕された齡の J 擁 
bra quit 

* 左上された場合の sa 理 


57: bra quit 

58: joy_quit : 

50: DOS _EXIT 


図 1 よく見られる例 



( END j 


条件によって処理の負荷が違う例。リアルタイム 
ゲームに限らず，このような処理はできるだけ避 
けたほうがよい 


リスト 2 Joyget E.s 


===r============== joyget_2.s ================== 

1 :« 

2 ： * ジョイスティックデータの判定 

3 ： * ( テータをインデックスに使う） 

4 : * 


6： ♦ 


7 

8 


y 


(注）このプログラムを実行しても何も起こりません 


.inc]ude 
. 1 nclude 



doscall.mao 


10 

11 

joy_data_get : 


12 

move.w 

#0,dl 

13 

IOCS 

JOYGET 

\\ 

eon . b 

#$ff,d0 

15 

andi.1 

«$0f,d0 

16 

17 

‘Lea.1 

xy data 

18 

add. w 

d0,d0 

19 

add. w 

dO, dO 


* インデックスに使用出来るように反転する 

<インデックスのを 
* 4 焙する 


2 (， 


move 

.w 

0(dO 

• w 

ftl) ,ci2 

* 通を拾う 

21 


move 

.w 

2(d0 

.w 

a 1 

,d3 

* Yf 钱〇通を抬う 

22 









23 

quit ： 








24 


DOS 


EXIT 




25 









2K 


.data 






27 


.eve 

n 






2H 

xy_data 



*X 

Y 


RLDU 


29 


.do 

w 

0, 

0 

拿 

0000 

何も押されない 

30 


.dc 

M 

0,- 

1 

* 

0001 

上 

：il 


.dc 

W 

0, 

1 

* 

0010 

下 

32 


.dc 

W 

0, 

0 

本 

0011 

上下 （ 58 祭にはありえない） 

33 


.dc 

W 

-1, 

0 

本 

0100 


3.1 


.dc 

w 

-1,- 

1 

* 

0101 

35 


.dc 

w 

-1, 

1 

* 

0110 

左下 

J6 


.dc 

w 

0, 

0 

* 

0111 

左上下 （ _ にはありえない） 

37 


• dc 

w 

1, 

0 

拿 

1000 

右 

38 


.dc 

w 

1, 

1 

黍 

1001 

右上 

39 


.dc 

w 

1 ，- 

1 

* 

1010 

右下 
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それを X と Y の移動量に変換するアルゴリ 
ズムです 0 

敵キャラが自機に向かって弾を出す際に 
どっちの方向に弾を移動させていいのか迷 
った経験はありませんか。この方向検索と 
いうのはなかなか奥が深くて，突き詰めれ 
ばそれだけで原稿1本あがってしまう代物 
です。方向検索は基本的にはグラフィック 
VRAM に線を引くアルゴリズムに似てい 
ます。というより，そのまま適用できるこ 
ともあります。 

これには昔からいろいろな方法が考えら 
れていて，単純な8方向検索や三角関数を 
使う方法など，そのときの必要に応じて使 
用されてきました。今回はその中から“デ 
ジタル微分解析 （ DDA )” というアルゴリズ 
ムを使用したいと思います。 


♦ DDA アルゴリズム 


まず，サンプルプログラムの前に DDA ア 
ルゴ リズム について 説明したいと思います。 

もともと DDA は線分発生アルゴ!；ズム 
として多用されてきました。そして，偉大 
な先人は考えました。「ひょっとして線分発 
生 アル ゴリズムというのはそのまま高速な 

—リスト3 Joyget 3 .s 


方向検索に使えるのではないか？」と。線 
分発生のアルゴリズムはいくつもあります 
が，この DDA というのはアルゴリズムが非 
常に簡単であり，しかも高速であるという 
利点があります。そこでリアルタイムゲー 
ムに採用するには最適なんではないかと判 
断したわけです。 

では，実際のアルゴリズムについて説明 
しましよう。まず，図3を見てください。 

この図は与えられた2点の X 座標ぉよび 
Y 座標の差分を表したものです。つまり， 
X 2- X 1/ Y 2- Y 1 
ということになります。 

実際のコンピュータの座標に合わせるた 
めに左上を基準にしています。 

とりあえず，サンプルとして X 幅10, Y 
幅3の斜線を引く場合を考えてみましよう。 

図3と表1を見比べてください。 X 座標 
の動きを見てみると常時1ドットずつ変化 
しているのがわかると思います。これに対 
する Y 座標はときどき変化しています。こ 
のなかで注目しなければならないのが変数 
e の挙動です 。 e には 初期値として， X 幅 
の半分の値が入っています。あとは e から 
Y 幅を引いてプラスだったらループを返す， 
マイナスだったら e に X 幅を足して Y 座標 
図2 


を変化させる，というのを繰り返せばいい 
のです。あとはループごとに X 座標をイン 
クリメントさせれば OK です 
ただし，注意しなければならないのが， 
このままのアルゴリズムでは， 

X 幅2 0 
Y 幅2 0 
X 幅 2 Y 幅 

という条件でしか使用できないことです。 
これはプログラム化のときにうまく変換し 
なければなりません。 


♦ サンプルプログラム 


では，実際のサンプルプログラムです。 
今回は，ゲームにそのまま組み込めるよう 
に，用途に応じて2パターン作ってみまし 
た。 

まずは，リスト4の説明です。 

このプログラムは座標2を指定した移動 
量分だけ座標1の方向に近づけるというも 
のです。 

30行目あたりまでが，このプログラムを 
実際に使用したサンプルです。使い方はこ 
れでわかるでしよう。 

さて，32行目からが実際のルーチンなわ 


インデックスジャンプの参考例 


1: 
2； 
3 ： 
4 : 
5 ： 
6： 
7 ： 
8: 
9 ： 
10 : 
11 : 
12: 
13: 
11 : 
15 ： 
16: 
17 ： 
18: 
19 ： 
20： 
21 : 
22： 
23: 
24 ： 
25 ： 
26 ： 
27 ： 
28 ： 
29; 
30 ： 
31 ： 
32 ： 
33 ： 
34 : 


:= === = === = = joyget_3.s = = = = = ： 
lea. 1 adr_tbl , u1 

add.w dO,d0 

add.w dO,d0 

move.w 0{d0.w,al),al 
jmp (al) 

joy. not .： 

* 何も^されなかった場合の処理 
bra quit 

joy_up ： 

* 上^甲されたの処理 
bra quit 

joy_dw ： 

* ドカ明•されたの処理 
bra quit 

joy_lf : 

♦ 左列甲された場合の処理 
bra quit 

joy_lu ： 

* 左 bO 明!された触の処« 
bra quit 

joy_Jd: 

* 左下力 w された Hi 台の処理 
bra quit 

joy_rg: 

« 右利 ¥ された游合の処理 
bra quit 

joy_ru: 

<右上&明•された》台 ® saa 
bra quit 

joy rd: 

* 右下力 w された場合の処理 
bra quit 


* インデックス情報を 
» 4倍する 

* ジャンプアドレスを拾う 


35: quit ： 


36 

DOS 

_EXIT 




37 






38 

.data 





39 

.even 





40 






•U 

adr_tbl : 


拿 

RLDU 


42 

.dc.1 

joy_not 

4 

0000 

何も押されない 

43 

.dc.1 

joy_up 

本 

0001 

上 

44 

.do.1 

joy dw 

尊 

0010 

下 

45 

.dc.1 

0 _ 

拿 

0011 

上下（菊 5 にはありえない） 

46 

.dc.1 

joy 一 if 

拿 

0100 

左 

47 

.dc.1 

joy..iu 

拿 

0101 

左下 

48 

.do.1 

joy__ld 

t 

0110 

49 

.dc.1 

0 

t 

0111 

下 （ 53S にはありえない） 

50 

.dc.1 

joy_rg 

* 

1000 

51 

.dc.1 

joy_ru 

* 

1001 

右上 

52 

.dc.l 

joy_rd 

* 

1010 

右下 


ジョイスティックデータのビット配列 
bit 7 6 5 4 3 2 I 0 

r i~bi~a r r^r^iTiii 


今回はこのビットだけインデックス情報として 
使用する 

このインデックス情報は使用するデータに応じ 
て倍加する 


%0 0 0 0 0 0 
% 0 0 0 I 0 0 
%0 0 I 0 0 0 
%0 0 I 10 0 
% n n n n 〇 〇 


規準となるアドレスからのオフセットを 
2進数で表したもの 

このデータをジャンブアドレスと 
して使用する 

たとえばインデックス情報をキーにして，ジャンプ 
アドレスを変える場合，ジャンプさせたいアドレス 
を配列（テーブル）として持っておき.インデック 
ス情報を4倍して配列の収納してある基準アドレ 
スに足したものをポインタとして使用すればよい 
のである（ちなみに030等ではこれに対応した命令 
がしっかりある） 




アドレステーブル 
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► 6月号の96ページと100ページのメッセージの差。ウムム 


。岛田尚司 (27) 新潟県 























けです。その後37行目まで， 
X 2- X 1/ Y 2- Y 1 

を行って いるのはコメン トのとおりです。 

そして43〜55行までがアルゴリズムの説 
明のところで注意を促した変換部分です。 
っまり， 

X 幅2 0 
Y 幅2 0 
X 幅 2 Y 幅 

の判定をしているのです。 

特に難しいことはしていませんので，そ 
のままプログラムを読んでください。ちな 
みに，読みやすくするためにメモリにワー 


クをとっていますが，レジスタなどを使え 
ば高速化ができると思います。 

んでもって58行目から DD A の本体です。 
これは特に説明しません。表1と見比べな 
がらコードの流れを追ってみてください。 
ソースコー ドデバッガを持っていたらそれ 
を使用すれば簡単です。普通のデバッガで 
も当然 OK です。 

もしかしてデバッガを持っていない人& 
使用方法がわからない人はいます力、デバ 
ッガはアセンブラ開発には必需品です。持 
っていないのでしたらアセンブラの勉強を 
する前にあらゆる手段を駆使（あらゆるっ 


ていってもやりすぎはいけないぜ）して手 
に入れておきましよう。 

72〜83行は変換したデータを再変換して 
元に戻しているだけです。 

そして84行からできたデータを元の数値 
から引いてリターンっと。 

このプログラムをサブルーチンとして独 
立させたいときは32行目からサクっと切っ 
て xdef かなにかで “ DDA _ ドを外部宣言す 
れば，そのままほかのプログラムとリンク 
して使えます。 

次にリスト5の説明を軽くします。 

基本的にはリスト4とあまり変わりませ 


図3 XY 差分のグラフ 


x 012345 678910 



DDA を使用した場合 （0,0) — (3,10) の線分は 
このように省かれる 


表1数値の実際の動さ 

作業用変数として e を使用します 
e = 5 wx = 10 wy = 3 


e = e — wy e = 2 x = 〇 y = 〇 
g 6 — wy 6 = - 1 x = | y = 〇 
e がマイナスになった 



e = e - wy e = 6 x = 2 y = I 

e = e — wye = 3 x = 3 y = I 

e = e — wy 6 = 0 x = 4 y = I 

e = e — wy e =-3 x = 5 y = I 

e がマイナスになった 
e = e + wxy = y + I ( e = 7 y = 2) 
e = e — wy e = 4 x = 6 y = 2 

e = e — wy e = I x = 7 y = 2 

e = e - wye=-2 x = 8 y = 2 

e がマイナスになった 

e = e + wxy = y + 丨 (e = 8 y = 3 ) 
e = e - wy e = 5 x = 9 y = 3 

6 = 6 一 wy 6 = 2 x s = | 〇 y = 3 


■ J スト 4 DDA 1 .s 


6 


10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 
3S 
39 
•10 
41 
•12 
43 
•H 
4f. 
•)6 


POINT 1 
POINT2 

1)DA_1 : 


XN_C : 


:== DDA 1.8 ================== 

方向換索ノトチン デジタル微分解析機アルゴリズム 

{ Digital Differential Analyzer) 

座揉 2 を _ スビード分だけ座描 1 に近付ける 


引数 

a l 

= 座 <IU のポインタ 


XI• 

w 


Yl. 

w 


a2 

= 座捸 2 のポインタ 


X2. 

w 


Y2. 
dl.w = 

w 

移動スピード 

返り诵 

a2 = 

移金 ( 〇座樣 2 のポインタ 


X2.w 


Y2. 

W 

.include 

doscali.mac 

move. vi 

lea. 1 

'#10,dl 
POTNT1, 

al 

lea.1 

POINT2, 

a2 

Jsr 

DDA_1 


DOS 

_EXIT 



X Y 


.dc.w 

000，000 


.dc. w 

010,003 



raovem.1 

d0/d2-d5,-( 

sp) 


move.w 

0(a2),d4 

本 

Xffil* をレジスタに狭み込む 

sub. w 

0(al ) ,d4 

拿 

X2-X 1 

move.w 

2(a2),d5 

拿 

をレジスタに統み込む 

sub. w 

2{al),d5 

* 

Y2-Y 1 

move.w 

#0, X_.neg 

* 

判定ワークの初期化 

move.w 

#0,Y neg 



move.w 

#0,Y_X 



t s t. w 

d4 



bpl 

YN C 



neg. w 

d4 



move.w 

ff1,X_neg 




4? 

YN_C ： 

tst. w 

d5 

AH 


bpl 

XY C 

49 


neg. w 

d5 

50 

51 

XY_C : 

move.w 

#1iY_neg 

52 


Rmp. w 

d4,d5 

53 


be a 

UDA start 

54 


move.w 


55 

5« 


exg.1 

d4 ,d5 

57 


* ここが DDA の本体 

T)H 

DDA Ht.arl .： 


59 


clr • w 

d2 

60 


move.w 

d l,d0 

61 


subq.w 

#1,d0 

62 


move.w 

d4 ,d3 

6：J 


Isr. w 

#1,d3 

64 

DDA_1oop ： 


65 


sub. w 

d5,d3 

G(> 


bpl 

DDAS 00 
d-1,d 3 

67 


add. w 

68 

69 

DDAS_00 

addq.w 

#1,d2 

70 

71 

72 

DX_neg : 

dbra 

d0,DDA_loop 

73 


Lst.w 

X.neg 

74 


beq 

DY neg 

75 

76 

DY_neg : 

neg.1 

d 】 一 

77 


tst.. w 

V_neg 

78 


beq 

DDA exg 

79 

80 

DDA_exg 

neg.1 

d2 

81 


tat .u 

Y_X 

82 


beq 

DDA quit 

83 


exg.1 

dl,52 

84 

DDA_quit : 


85 


sub. w 

dl,0(a2) 

86 


SUb . 14 

d2,2(a2) 

87 

88 
89 


movem.1 
rts 

(sp)+ , d0/d2 

90 

X..neg : 

.ds. w 

1 

91 

Y_neg : 

.ds. w 

1 

92 

Y_X: 

.ds . w 

1 


► メモリ 2M バイトはやはり悲しい。 
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実戦！"ゲーム作りの KNOW HOW 95 



























ん。リスト5は座標1から座標2までの最 
小移動量を出すプログラムです。最小移動 
量というのは X 移動量もしくは Y 移動量が 
1であったとき，もう片方の移動量がいく 
つになるかを固定小数点で返すということ 
です。 

プログラムの注意点等はリスト4とほぼ 
同じですが，移動比を出すプログラムなの 
で，角度が45°などの XY の移動量が同じ場 
合に限って処理を特別扱いして軽減してい 
ます。 

また，31行目で検出する精度のセットを 
しています。これはそのまま DDA のループ 
回数になるので，数字が多いほど精度はよ 
いが処理が重くなり，少ないほど精度は惡 
<なるが処理が軽くなります。最大65535ま 
で指定でき，1上がるごとに角度の分解能 
が倍になります。 

たとえば10を指定した場合は0 . 088°まで 
検索することができます。極端な数値を指 
定するとものすごく遅くなるので，せいぜ 
い15 くらいまでが実用範囲でしよう。 

木** 

と，まあ2 つの サンプルを紹介したわけ 
ですが，具体的にどのように使うのか一応 
参考例として書いておきましよう。 

たとえばリスト4。これは全体的な処理 
を分散したいときや，正確な方向を検索す 


るとき使用するのに向いていると思います。 
ループの内部が軽いのですが，毎回処理が 
必要なのでトータルでの処理は多くなりま 
す。 

しかし，毎回の処理負荷が安定している 
ので，リアルタイムゲーム向きだと思いま 
す。うまく使えばシューティングの追尾弾 
などにも使えます。座標1を目標に応じて 
変えればいいのです。 

そしてリスト5は，移動比を一度に計算 
してしまうので直線的な動きの管理などに 
向いていると思います。精度がコントロー 
ルできるため，敵弾が自機に向かうときに 
ゲームレベルの違いによって 精度を低くし 
たり高くしたりできるわけです。ただし， 
処理の高速化のため，精度を計算する掛け 
算をアセンブラに任せているので，精度に 
よってい くつかルーチンを作らねばなりま 
せん（もっとも X 68030 などのように棚'け算 
の早い機種に限定すればルーチン内で計算 
しても いいんだ けどね）。 


♦ あとがき 


今回セオリー集の第1弾として2つほど 
簡単な アル ゴリズムの紹介などをしたわけ 
ですが，どうでしよう力、。たまにはこうい 
うお決まりごともいいんじゃないかと思い 

リスト5 DDA 2 .s 


ます。今後，セオリー集とテクニック集を 
適当に織り交ぜてやっていこうかなあと思 
っています。セオリー集といっても決して 
手を抜いているわけじゃありません。今後 
発展していく （？） と思われるゲームマネ 
ージメントシステムの重要なインタフェイ 
ス部分なのです。 

そういえば，なんか今回は文章が重い感 
じがするなあ。久しぶりの原稿でテンシヨ 
ンが上がりきらなかった感じですね。次の 
記事はもっと軽快にいきましよう。 

で，次はなにをやるかまだ確定していま 
せん。おそらく BG の応用編か，早速助っ人 
君参上“期待のスプラィト編”かもしれま 
せん0今回の DDA を使用したパレット制御 
もいいなあとも思っています。 

どちらにしろゲームに実戦的に使用でき 
る テクニックを 供給していこうと思ってい 
ますので読者氏は自分のほしい技術が掲載 
されるまで気長に待っていてください（そ 
のうち細かい テクニックを 集めて番外編を 
やるかもしんない）。 

それではこの連載が続くように私も勉強 
を進めますか。 

参考文献 

c 言語による最新プログラム事典，技術評論社 
協力 H.C.S.,Fill in Cafe，Co.,Ltd. 
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9 
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Y 1 .w 


10 

t 
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座棵 2 のポインタ 
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X 2 .w 
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本 
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14 

尊 
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15 
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17 


.1 nclude 

dosca 11 .mac 

18 





19 


lea . 1 

P 0 INT 1 ,al 


20 


lea . 1 

POrNT 2, a 2 


21 


jsr 

DDA 2 


22 





23 


DOS 

EXIT 


24 





25 

% 


X Y 


26 

POINT 1 

• dc . w 

000,000 


27 

POINT 2 

. do . w 

010,003 


28 





29 

拿 




30 

I)DA 2 : 




31 

SEIDO 

set 

10 本 

移動比の猶 (1-65535) 

32 


movera .1 

d 0/ d 3- d 7, 

-(SJ)) 

33 


move.w 

0( a 2), d 4 

» X 座搞をレジスタに込む 

34 


sub . w 

0( al )， d 4 

* X 2- X 1 

35 


move.w 

2( b 2), d 5 

* Y 座捸をレジスタに統み込む 

36 


sub . w 

2( al ), d 5 

* Y 2- Y 1 

37 





38 


move.w 

#0 ,X neg 

* 钊定ワークの初期化 

39 


move.w 

#0 ,Y neg 


•10 


move.w 

#«,Y X 


•11 





•12 

XN C ： 

tst . .w 

d -1 


: I 3 


bpl 

VN C 


4 1 


neg . w 

d 4 


15 


move.w 

# l,X neg 


46 

YN C ： 

Lst . w 

d 5 


:17 


bpl 

XY C 


48 


neg . w 

d 5 



‘19 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 
GO 
61 
f>2 
63 
R4 

6H 

fi7 

BB 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
B1 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 


XY_C ： 

crap, w 
bne 

notDUA : 

move.J 
move.1 
bra 

XY_t.8t ： bcs 


#1,Y_neg 

d'l ,d5 
XY_tst 

#$10000, dl 
dl,d2 
DX_neg 
DDA_start 

d4,d5 


♦ X と Y がおなじ数涵だった場合 

* 4 5* とみなして特別扱する 


exg. 1 

ここが DDA の本体 


DDA_atart : 

olr. 1 
move. 1 
move.w 


d2 

#$10000/SEIDO,d3 
#SEIDO-l,d0 



move.w 

d4,d6 


lar.w 

*1,d6 

DDA loop : 



sub. w 

d5,d6 


bpl 

D[)AS 00 


add. v) 

d4,d6 


add. w 

d3,d2 

DDAS_00 

dbra 

d0,DDA_loop 


move.1 

#$10000, dl 

DX_ne« : 

tat. w 

X..neg 


beq 

DY neg 


neg.1 

dl 

DY_ne« : 

tst. w 

Y_neg 


beq 

DDA exg 


neg .1 

d2 

DDA„ex« 

tst. w 

Y_X 


beq 
exg.1 

DDA quit 
dl,d2 

DDA quit ： 



movem.1 

(sp) + ,d0/d3 


rta 


X _neg : 

.d8 . w 

1 

Y neg : 

.ds. w 

1 

Y_X ： 

.ds .w 

1 
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テクエ作実験室第3回 


CRT 分酉 


Taki fasusni 


今回作成するのは標準 CR 丁の機能を高解像デイスプレイとテレビに分配するた 
めの CRT 分配器です。プリントパターンつきですので， 

ください。あまり需要はないような気もし 



発 ftlMI 

ことの発端は先週の特集でメガデイスプ 
レイ計画を立てたときのことです。新しい 
モニタ （ T 660 iJ ) を購入したものの，これは 
水平 30 kHz ~82 kHz , 垂直 55 Hz ~90 Hz t 
いう代物でした。 

24 kHz は X 68000 ではオマケのようなも 
のだからさておき（といえるようになった 
のも，1024 X 848モードを使わなくて済むよ 
うになったから。詳細は先月号を参照のこ 
と）， 15 kHz が映らないのはやっぱり痛いの 
です。いくらほとんどのゲームが 31 kHz で 

映る t はいえ . ねえ。 

私の場合，もともと使っていた CU -21 
HD は売ったわけではありませんし，電波 
新聞社の XAV-ls (15 kHz 画像をテレビに 
映し出すもの。出力としてビデオ出力 ， S 
出力がある）もあるので，とりあえずはモ 
ニタ切り替え機でパチパチと切り替えれば 
それでも構いません。 

でもこれがまたちよっとうざったいので 
す。 モニタ だけでなく，パソコンも複数あ 
るので， モニタ 側の入力も切り替えねばな 
らないからです。うちの場合， T 660 iJ は自 
動で入力を切り替えられるから！；もかく， 
CU 21 の前には4対1の モニタ 切 り 替え機 
がドカっ！:座っています。それ!:，もうひ 
とつ テレビがありますしね。これには， 
NEO . GEO やら PC エンジンやら ， MEGA 
DRIVE が接続してありますから，ゲームを 
しやすい床の上に置いてあります。冬なら 
ば，ホットカーペットが敷いてありますし。 
なによりも，多人数でゲームをするのにふ 
さわしい場所に置いてあるってわけです。 

そういった背景上，やっぱり X 68000 でも 
多人数でゲームをするときは， TV に映し 
たくなります。画像のよし悪しは二の次で 
す。だって アクション を多人数でするんだ 
から，やっぱりやりやすいほうがいいです 


よね。 自由自在。これぞ口ーテクということで， 

ここまで入出力が絡んで〈ると，当然切 今月は CRT 分配器を作成するこ t C 決め 


り替え機が増えてきちやうので，すごく面 
倒〈さい環境になってしまいます。そこで， 
お決まりのローテクで，なんとか手抜き力 5 ' 
できないか考えてみました。 

よくよく考えれば ， RGB モニタはデータ 
が一方通行です。入力は自動にしても，手 
動にしても切り替える必要がありますが， 
出力は切り替えるのではなく，すべてに同 
じ出力を送っても構わないことになります。 

すなわち，ここにモニタ分配器を持って 
きたらどうでしようか？愛機 X 68000 
XVI の画像出力は，等しくすべてのモニタ 
に出力されることになります。 

先月のメガディスプレイの出力も，映る 
モニタに だけ映して，ゲームなどはほかの 
モニタで 行います。長残光と短残光という 
組み合わせも面白いかな？（もっとも，長 
残光 モニタは 発色が よく ないので， X 68000 
にはおすすめできないけど） 

2台の モニタを 生かして，対戦 ゲームに 
明け暮れるこ！：もできます。使用の仕方は 


ました。 


囉 

お決まりってこと1 



りあえず，お決まりってことで，直接 


分配してみました。やっても絶対無駄とわ 
かっていながらやってみますと，やっぱり 
.駄目でした。理由は簡単で，出力を分ける 
ことにより，本来ひとつのモニタだけに出 
力されるように設計された信号（電流）力 5 , 
2つに分かれて小さくなってしまうからで 


す。 

RGB モニタへの画面の出力は， RGB と H 
- SyncJ ： V - Sync です。このうち， RGB 信号 
は アナログ 信号です。 

予想では画面が暗くなるだけかな？ t 
思ったのですが，ちょっと予想外の行動を 
してくれました。 T 660 iJ は画面の上のほう 
だけ明るいのですが， CU 21 HD は画面の明 
るさはあまり落ちずに映ります。 

CU 21 HD t T 660 iJ の入カインピー•ダン 


写真1 
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スは，どちらも 75 Q だ t 思うのですが，どう 
やら， CU 21 の入カインピーダンスは T 660 
ij の入カインピーダンスよりも低いようで 
す。インピーダンス=抵抗ですから，抵抗 
が低いほうへ電流がたくさん流れているっ 
てわけですね。750が並列になり37 .5 fi にな 
ってしまうせいで，それぞれにかかる電圧 
も低くなってしまうという考え方のほう力 ？ 
わかりやすいかもしれませんね。 

また，どちらも同期できる範囲で分配し 
た！：ころ，画面の輝度，色はぉかしくなっ 
ても，同期がずれたりすることはありませ 
んでした。つまりこれは，同期信号はどち 
らのディスプレイにもちやんと分配されて 
いるということです。 

同期信号の2つは，本体添付の取扱説明 
書を見ればわかるとぉり， TTL 出力です。 
TTL にはフアンという概念があって，これ 
は出力10フアンの 1 C には，入力1フアンの 
1 C 力 5 '10個まで並列につなぐことができま 
すよという概念です。 X 68000 側の H-Sync 

図1基本回路図 


tV - Sync の フアン アウトについては 
Outside X 68000, X 68030 Inside/Out で 3 機 
種の回路をチェックする こ とにしました。 
それぞれのマシンで少しずつ違ったものの， 
決まって TTL のインバータを通しているよ 
うなので， フアン アウトはそれなりにある 
でしょう。 

モニタ側の定格がわからないので，あま 
り強いこ！：はいえませんが，おそらくこの 
2つの信号は大丈夫だと思います。普通の 
TTL は 1 C を 2，3 個ぶら下げたところでど 
うってことないはずですが，どうしても心 
配な人は分配器にバッファ 1 C でもつける 
とよいかもしれません。そうすれば，負荷 
がかかって壊れる場合，壊れる場所は接続 
したバッファ 1 C と相場が決まりますから， 
修理も簡単です。どうせそんなにたくさん 
のモニタを同時につなげないでしょうし， 
壊れたら私は X 68030 を買うつもりなので， 
ここは，放っておくことにします。 


•/ 1 ' 一’ 




図£交流時の等価回路 



同期信号はこのまま分配すればよいこと 
がわかりましたが， RGB 信号を分配すると 
いう根本的な部分が，依然として解決して 
いません。 

それにはまず， RGB 信号にコレクタ接地 
をしたトランジスタ回路を接続する必要が 
あります。コレクタ接地とは別名，エミツ 
タフォロアともいわれ，簡単■にいえば，イ 
ンピーダンス変換回路です。 

電圧増幅は1倍，すなわち電圧利得はま 
った〈ありません。電子回路などを勉強し 
たときに，なぜ電圧増幅が1倍なものが必 
要なのか？と思ったかもしれませんが， 
実はこういうところに利用するのです。 

今回のケースでは，電圧，つまり信号の 
波をそのまま複数のモニタに送りたいとい 
うものです。したがって，電圧増幅は必要 
ではありません。しかし，コード結線で単 
純に分配するとモニタが必要とする分，電 
流が取れなくなってしまいます（電 E , つ 
まり信号は，電流に乗って進んでいると考 
えるとわかりやすいかもしれません）。 

ぶら下がった回路に合わせて電流を流そ 
う t するが流すほど定格がないというわけ 
で，出力する側の1 C ，ないしはトランジス 
夕に負荷がかかり，結果，電圧効果が起こ 
ります。ひどい場合，なにか部品が壊れた 
りするので注意が必要です。普通はそんな 
に簡単には壊れないように作ってあります 
が，回路の定格に幅が持たせられないケー 
スではどうなるかはわかりません。 

そこで インピーダンス 変換回路の出番で 
す。 この 回路は電圧信号はそのまま伝えま 
す 力 5 ', 電流網は入力と出力ではまったく独 
立しています。入カ インピーダンスは 設計 
者が好きなように決められますし，出カイ 
ンピーダンス も好きなように決められます。 

図1を見てください。これは今回利用す 
る回路の基本部分です。説明するのにわか 
りづらいので，交流のときの等価回路とし 
て，図2を書いておきます。 

入力は左側の端子から入り，電流は800 
n ,1.2 k «, hie と 3 つの抵抗へ，オームの 
法則に従って流れ込みます。入カインビー 
ダンス は， 800 fl , 1.2 ka hie の 3 つの 抵抗 
値の並列ですが， hie はこのケースでは大き 
くなりますし，今回は厳密な入カインピー 
ダンスを調べたいわけではないので，ここ 
は 80( X 1 tl .2 kf ) の抵抗の並列だけで入力 
インピーダンスを計算します。すると， 

800 I I 1900 = 480 
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で入カインピーダンスは，4800となりま 
す。要は750を割らなければよいので，この 
回路を利用して分割した場合，6分配（こ 
れは （1/75) パ 1/480) >6という計算に基づ 
く）までならできることになります。しか 
し，実際は hie が入ると少し抵抗が小さくな 
るので5つぐらいにしておいたほうがよい 
かもしれません。3分配ぐ'らいできれば普 
通は足りるのではないでしょうか？ 


秤;描,羅: T 剧彌 

回麵里 


実際の回路を説明する前に，設計につい 
てさらっと流してお話ししましよう。興味 
のある方は専門書をご覧〈ださい。私自身， 
アナログ回路は苦手なほうなので，もっと 
もっとよい方法があるに違いありません。 
いやあるでしよう。 

まず， X 68000 の取扱説明書を見ます。ア 


ナログ RGB 信号出力用コネクタの一覧表 


を見ると， RGB の信号にはそれぞれアナロ 
グ 0.7 Vp - p (75 O 終端時)と記述されていま 
す。これはどういうことかといいますと， 
信号は 0.7 V の振幅幅で揺れているという 
ことなので， 0 V を中心にしたら ±0.35 V で 
振幅している！：いうことになります。 

出力に関する部分は， X 68000 t 同じほう 
がいろいろと都合がよいので， X 68030 に合 
わせて，図1のような出力にしました。エ 
ミッタ側に1000,出力にコンデンサを挟ん 
で 75 Q という部分です（これは出カインピ 


ーダンスを調整するため）。 

それでは直流について考えることにしま 
す。 コレクタからエ ミッタに流れる電流網 
はどうなっているのでしよう。まずオーム 
の法則より， 


Vcc = Vce + Re.Ie 


が導き出されます。 

Re , Ie は，エミッタについている抵抗と 
電流です。 Vcc =5 V ， Re =100 n というのがわ 
かっている 事実となります。 

図1からわかるとおり， 


ie=ib + ic 

です。しかし，トランジスタの法則から， 
ic = hfe*ib 

で， hfe は通常100以上ですから，この場合， 
ic 二 ie と考えても構いません。したがって, 
上の式を Vce - ic の特性式で表すと， 
ic =- l / Re * Vce + Vcc/Re 
となるわけです。したがって，図3のよう 
なグラフができあがります。 

次に決めることは動作点です。 

動作点 Q はこのグラフ上でほぼ真ん中に 
いるのが得策です。この理由は ib が図に書 


図3 VccHc の特性 



図4実際の回路図 



図を簡単にするために RGB の回路は省略してあります。 
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き込まれているようにしなっているからで 
す。今回， 0.7 Vp-p ですから，振幅はたか 
が ±0.35 V です。だいたい真ん中にいれば 
よいので，動作点 Q は Vcc の半分ぐらいが 
妥当になります。したがって Vceq =2.5 V ， 
これにあわせて iceq =25 mA となります 
hfe はトランジスタによって違いますが， 
(これはデータブックを参照のこと）だい 
たいに おいて 100以上です。仮に100という 
ことにすると，トランジスタの特性より， 
ic = hfe-ib 

なので，だいたい ib =25( VAt なります。 

さて，入力は 0.7 Vp-p ですから交流です。 
こういった場合， 0 V から ±0.35 V に振幅し 
ます。よく考える！：トランジスタはベース 
から エミ ッタ への 一方向しか流れませんか 
ら， -0.35 V になるときは電流を流すことが 
できません。そのためには， 0-0.7 V まで電 
圧を持ち上げる必要が出てきます。 

そのために， la を流す Ra , Rb が必要にな 
ってきます。電圧を上げてしまうと，逆に 
入力のほうに流れていってしまいますから， 


当に lk , lk と決めてしまうのではなく （動 
きはしますが)，自分がさっき決めた動作点 
に従って決めます。つまり Vce =2.5 V です 
から， Ve =2.5 V (トランジスタのエミッタ 
の電圧)です。この点から Vbe = 0.7 V (トラ 
ンジスタの ベース，エミ ッタ間の電圧， 0.7 
というのはだいたいにおいて）ですから， 
Vb =3.2 V (トランジスタのベースの電圧） 
となり，そのためには， Rb : Ra =3.2:1.8 と 
Ra , Rb を計算すればよいことになります。 
したがって， Ra =800 a Rb = 1.2 kfl なので 
す。 

余談ながら出力のコンデンサは， Ra,Rb 
で持ち上げた電圧がそのまま伝わらないよ 
うに存在しています。7511の抵抗は，インピ 
ーダンス調整のためです。 

さてこの回路は，入カインピーダンス480 
a 出カインピーダンス750の回路です。 

入力！:出力の電流網は厳密にいえばつな 
がっているのですが，ほぼつながっていな 
いといってよいでしよう （ Ib+ic = Ie であ 
り， Ib << Ic 。 Ie >> Il であるため）。したが 


けるだけで同じものができますからね。 

表1の1から説明していきましょう。 

まず，15ピンコネクタ，とりあえず私は， 
普通の15ピン RGB t ， DOS / V 機などでよ 
く利用され るミニ 15ピン RGB が ほ しかつ 
たので，2股でも違うものにしました。 

モニタケーブルはオスなので，メスを買 
ってきましょう。忘れていましたが，真ん 
中にアイテムが増えるのですから， RGB ケ 
ーブルを余計に1本買ってくることを忘れ 
ずに，いままで X 68000— RGB モニタとい 
うところが， X 68000— CRT 分配器 — RGB 
モニタになるわけですから，必ず1本，余 
計にいるはずですよね。ちなみに，普通の 
15ピンは D - SUB 15 ピン（メス）です。 

2は心臓部のトランジスタです。2 
SC 1815 という使いやすいポピュラーなも 
のなので，これを機会に200個ぐらい買って 
おくとなにかよいことがあるかもしれませ 
ん。さすがにちょっと買いすぎたと思って 
いますが……（どうでもいいこ t です力 ? ， 
どうして秋葉原って，バラ，10個，100個， 


それを防ぐためにコンデンサをつけます つて，この回路を RGB の3つ分それぞれ作 200個というまとまりが多いんでしょう。50 


( IOjuF のもの)。 la は lb にも流れますが，回 
路を安定させるには， la は lb の10倍以上は 
必要になります。よって ， Ia = 10- Ib =2.5 
mA 。 Vcc は 5 V ですから， 

(Ra + Rb ) = Vcc / Ia =2 kf 2 
になります。この Ra , Rb の振り分けは，適 

表1部品表 （3 分配の場合） 

1. D-SUBI5pin メス RGB 用，4個 

2. 2SCI8I5, 3個 

3. コンデンサ1,0パ F/I6V.9 個 

470// F/I6V.9 個 
220^F/I6V,HB 

4. 抵抗8000, 9個 

1.21(0, 9個 
ioon , 9 個 
75Q, 9個 

5. 基板。図5を焼き付けたプリント基板 
なら楽 

6. 接続ケーブル。おきまりですね 

7. これらをしまうための箱 


図5プリントパターン(原寸大) 


り，入力地点で3股に分ければ，出力はち 
ゃんと1つひとつ出てきます。ひとつのモ 
ニタの電源を落としたら輝度が上がるとか， 
そういう間抜けなことはありません。 

実際に，利用する回路図を図4に描きま 
しよう。例として3分配のものを描くこと 
にします。それ以下，それ以上は自分で勝 
手に想像して描いて〈ださい。また ， RGB 
はそれぞれ同じものを利用するので，あえ 
てひとつ分しか描きません。 



部品の種類は少ないですが，作る回路の 
規模に応じて数が増えていきます。 


今回から，プリント基板のパターン図を 
載せることにしました。こうすれば，これ 
を フイルムに コピーし，感光基板へ焼き付 


個あたりが手頃だと思うんだけどなぁ。場 
所によってはバラでいきなり100個単位に 
なっちゃうし。秋葉原だと1個5円の抵抗 
も，100個100円 t いうことはザラなのよ）。 

3はコンデンサです。上の2つはフイル 
夕用， 220// F は電源を安定させるためのフ 
イルタですから適当で構いません。 

4は抵抗です。今回，画面に映さなけれ 
ばならない t いう関係上，ノイズが乗るの 
がいやだったんで，なんと金属皮膜抵抗を 
買ってきました。100個単位で800円ぐらい 
しましたが，効果は謎です。金属皮膜抵抗 
はノイズだけでなく，ばらつきも小さいの 
で， RGB 間でのばらつきが起こりにくいの 
ではないでしようか。 RGB がばらついてし 
まったら，色が変わってしまいますからね。 
それはさすがに嫌でしよ？ 

5は基板です。図5のとおりプリント基 
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板を起こせば，簡単にできますが，相変わ 
らずセンタボンチとドリルでの穴開けが面 
倒くさいです。試作段階ではガラエポも使 
っていたんですが，ガラエポ基板を利用す 
る t きに限って失敗してしまいました（ガ 
ラエポ基板は普通のものよりも2倍以上高 

い)。 

6は接続ケーブル。これは， RGB コネク 
夕と基板をつなぐものです。私は道具箱の 
中に落ちていたケーブルを利用しました。 
本当は，こういうところでいいものを使わ 
ないとノイズが乗っちゃうんですけどね。 
短いから大丈夫でしょう。多分……。 

7は箱です。記事を書いてる現在ではま 
だ箱は作っていません（どうしてこう，い 


内蔵してしまいたいところです力し大きな 
定格の 9 V コンセントがあれば， 9 V アダプ 
夕が一気に減りますからね。 SC -55, CM - 
64, MEGADRIVE , MEGA - CD , 電話機， 

モデム ， AV セ レクタ…… 9 V が必要なもの 
つて多いですからね。 .9 V コンセント を作れ 
ばひとつですんじ ゃい ますし。 

余談はさて置き，今回の回路製作は別に 
難しいところはなにもないので，その分， 
愛をこめて作ってあげてください。 




基板剝き出しですが，とりあえず使って 


みました。これでスト II ダッシュが2台の 


つも黙つてればばれないことをバラしてし モニタで対戦できるではないか！つて， 

まうのでしよう？）。 そのために作ったのではありません。念の 


msmmmimmm 

製作にあたって 




基板は，プリント基板じやないとやっぱ 
りノイズが乗りやすいみたいです。試作段 
階で蛇の目基板に回路を乗せてみたのです 
がゴーストが結構目だってしまい，ちよっ 
と嫌な状態になってしまいました。 

できるならば，図5のとおりに フイルム 
にコピーし，感光基板を使ってエッチング 
してください。そういう環境にいないとな 
かなかやるのは難しいと思いますが。 

今回の回路は同じ回路をいくつも作るだ 
けで，たいした注意はありません。しいて 
いうならば，ノイズ対策をしっかりするこ 
とです。余計なコードは延ばさずに，きち 
っとまとめ上げてください。 

電源は 5 V ですが，私は前回と同じ〈テレ 
ビコントロール端子から取りました。いろ 
いろ ゴテゴテつ けていくと，電源が いつか 
足りな〈なるので， 9 V コンセント でも作っ 
て， レギュ レータでひとつずつ電源回路を 


ため。 

RGB 分配回路は別に特殊なことはして 
いないので，ゲーム機の RGB や PC -9801 な 
どにも使えるはずです。 CRT には寿命があ 
ります。初期型， ACE 時代に買ったユーザ 
一はそろそろ寿命が近いのではないでしよ 
うか？ 

そうだったら，先月のメガディスプレイ 
も含めて，17インチのハイレゾモニタあた 
りがぉ買い得ですよね。そういった意味で 
こういうものを作ったのですが，いかがで 
しようか？ 

使用したときに真っ先に感じたのは，や 
っぱりセレクタがひとつ少なくなったせい 
か，セレクタ相当品が ついている ことを意 
識せずに使えるのはたいへん便利だという 
ことです。 

私の使っている T 660 iJ は入力が2系統 
あり， フロン トパネルで切り替えられるの 
ですが，いま，電源が ON になったものを優 
先して表示するという機能があるせいで， 
これもまた，なにも意識せずに使うために 
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は重宝します。相当するセレクタが Outs 
ide X 68000 に掲載されているので作って 
みてはいかがでしようか？ セレクタがつ 
いていることをすっかり忘れてしまいます 
よ。 

そうそう RGB ケーブルを途中で出すの 
だから， AUX - IN と AUX - OUT をつけて 
SC -55 を真ん中に差せば， CZ -600 シリーズ 
の ステレオスピーカ でも MIDI の音を鳴ら 
すことができますよね。 

いろいろ工夫すると面白いことができそ 
うですから ， CR 丁 コン トロー ラということ 
で，大きな箱を買ってくるのもいかがでし 
ようか？そのうち，変な回路も敝っけま 
すので……。 



今月は回路は簡単な割に実は結構たいへ 
んでした。動いてもゴーストが出たり，な 
んで動くか謎な状況で動いていたり……。 

今回，初めて感光基板というものを使っ 
てみました。私の友人が作った Z _ CAD とい 
う ツールを 使って， パターンを 仕上げ， 
10735 X で印刷して フィルム コピー。現像液 
の温度が高すぎて最初の現像は失敗し，次 
はコピー機を利用したときに，トナーが薄 
かったせいで失敗。3度目の正直で，やっ 


と写真のような基板を作成することができ 


ました。 


え？どうせプリント基板にするなら， 


WAVE BLASTER ( WB ) のやつがほしい 


ですって？あああ，しようがない，来月 
覚えていたら，やりましよう。私も WB はま 
とめて回路にしたいと思ってましたから。 


どうせ， RS - MIDI の作り方もやったほうが 


いいかな一って思つてましたし。 WB と 


WAVE BLASTER インタフェイス ( WBI ) 
だけで， MIDI できたら確かに便利ですから 
ねぇ。個人的には SC -55 よりよい音だと思 
ってますし。 

さて，来月は引き続き CRT 関係のサポー 
ター回路を作ろうかと思っていますが，予 
定は未定なのでどうなるのかは謎です。 

それにしても，なにかのせいでむちゃく 
ちゃ忙しいのです。遊びたいけど遊ぶ暇が 
ありません。遊べないときに限って，自分 
の家に遊ぶものがたくさんあることに気が 
つくんですよね。まるでマーフィーの法則。 

いつか，いま 自分がやって いる ことが 実 
る ことを祈りながら，今月はこれでお別れ 
ということで。ではまた。 
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XMODEM によるファイル転送プログラム 


複数のバソコンがある場合，データのやりとりをしたいときがあ 
ります。共有できる大吉なメディアがあれば問題ありません。し 
かし，そうでないときは……。今回は RS -232 C を使ったファイル 
転送です。プログラムに関する詳しい説明は次回となります。 


今回はデータ伝送関係を つつき 回す つも りだった 
のだが，諸事情により（こればっか），背景や用語の 
説明は次回に送って， サンプルプログラム とその使 
い方だけを先に示しておくことにする。 

|闩 S -232 C 制御モジュール 

まず，リスト1が RS -232 C 制御サブルーチン集。 
IOCS コールと同名/同機能のサブルーチンがひとと 
おり用意されている（表1)。引数や戻り値も IOCS コ 
ールに揃えてあるので， 


IOCS INP 232 C jsr inp 232 c 
のような単純な置き換えが可能だ。ただし，細部で 
は以下の相違がある。 

1 ) スーパーバイザモード専用 

リスト1のサブルーチン群を利用する際には，事 
前にスーパーバイザモードに移行しておかなければ 
ならない。 

2) 事前/事後処理が必要 

リスト1のサブルーチン群は ， IOCS SET 232 C 相 
当の通信パラメータを dl に入れてサブルーチン 
open 232 c を呼び出して初めて利用可能になる。ま 


表1 RS -232 C 制御サプルーチン 


•叩 en 232 c :初期化 
入力 dl .w モー ■ド 

bitl 5, l 4 :ストップビット長 
00 : 2 



bitl 3, l 2 :パリティ 

00 :パリテイなし 
01 :奇数パリティ 

10 :偶数パリティ 

11 :パリティなし 
bit 3 〜0 :ポーレート 


0000 

75 

0001 

150 

0010 

300 

0011 

600 

0100 

1200 

0101 

2400 

0110 

4800 

0111 

9600 

1000 

19200 

1001 

38400 

1010 

76800 


出力 dO.w FFFF ": X 5- 
參 close 232 c :後始末 
入力なし 
出力なし 

• set 232 c :通信パラメータの設定 (IOCS SET 232 C ) 

入力 dl . w モード （ open 232 c に同じ） 

出力 dO . w 設定前のモード 
• lof 232 c :入カバッファ内文字数取得 (IOCS LOF 232 C ) 
入力なし 

出力 dO . I バッファ内文字数 


• flush 232 c :入カパッ ファ 内容破棄 
入力なし 
出力なし 

•i 叩 232 c : I 文字入力 (IOCS INP 232 C ) 

入力なし 

出力 dO . w 入力文字/シグナル 

bit 15 I : Break 信号検出 

bit 14 I :タイムアウト 

bit 10 丨：フレーミングエラー 

bit 9 I :受信 バッファオーバーラン 

bit 8 丨：パリテイエラー 

bit 7 〜〇 入力文字コード 

• isns 232 c : I 文字先読み （IOCS ISNS 232 C ) 

入力なし 

出力 dO . I 入力文字/シグナル 

0001 XXXX „ :入力あり （ XXXX = 入力文字ほか） 
00000000„ :入力なし 
• out 232 c :丨文字出力 (IOCS OUT 232 C ) 

入力 dl . b 出力文字 
出力なし 

• osns 232 c :出力可能かどうかの検査 （IOCS OSNS 232 C ) 
入力なし 

出力 dO.I 00000004„ :出力可 
00000000,,:出力不可 
參 starttimer :タイマ始動 
入力 dl . w 待ち時間 （1/10 単位） 

出力なし 

#stoptimer :タイマ停止 
入力なし 
出力なし 

#conttimer :タイマ再開 
入力なし 
出力なし 
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た，使い終わったらサブルーチン close 232 c を呼び出 
して後始末をする必要がある。なお， open 232 c を呼 
び出した時点で IOCS の RS -232 C 関連コール（ひいて 
は， Human 68 k の AUX 関係）は事実上無効になるの 
で，混用はできない。 

3) 文字長8ビット専用 

サブルーチン set 232 c(IOCS SET 232 C 相当）の引 
数のうち，文字長の指定は無視される。また ， IOCS 
SET 232 C では隠れ引数として， dl の第8ビットによ 
りシフトイン/シフトアウト制御の有無が指定でき 
るが，これも無視される。 

4) フロー制御方式固定 

リスト1は XON / XOFF 制御するかどうかを， 
IOCS のように SET 232 C の引数で指定せずに，アセ 
ンブル時に決定するようになっている。掲載したリ 
ストでは， XON / XOFF 制御する版が生成され，34行 
の代わりにコメントで殺してある33行を復活すると 
XON / XOFF 制御しない版になる。また，35行をそ复活 
すると， IOCS ではサボートされていない RS 信号に 
よるフロー制御を行う版が生成される 1 >。 

5) エラーの 判別 

サブルーチン inp 232 c や isns 232 c (それぞれ ， IOCS 
INP 232 C , ISNS 232 C 相当）は， dO の第8ビットにパ 
y ティエラーの有無を返す （ IOCS ではパリティエラ 
一を起こした文字も何食わぬ顔でそのまま入力され 
る）。また，第9ビットが受信バッファオーバーラ 
ン，第10ビットがフレーミングエラーを表す。 

6) Break 信号の検出 

サブルーチン inp 232 c , isns 232 c は， Break 信号を 
検出すると800 0 H を返す。 

7) タイムアウト対応 

dl . w に1/10秒単位の時間を入れてサブルー チン 
starttimer を呼び出すと，タィマが作動し，指定時間 
後にタイムアウト（時間切れ）シグナルが内部的に生 
成される。タイムアウトはサフ；: ルーチン inp 232 c ， 
isns 232 c の戻り値が400 0 H になることで示される。夕 
イマはタイムアウトが発生する力 1 ， stoptimer が呼び 
出された時点で停止する。 

8) 高速伝送対応 

IOCS では9600 bps までしかサポートしていない 2 ) 
のに対して，リスト1は19200 /38400/76800 bps にも 

対応して いる。 

| XMODEM ファイル転送プログラム 

XMODEM は Ward Christensen が考案した古典 
的なバイナリファイル転送プロトコルだ。大雑把に 
いうと，送信側はファイルを128バイト単位に分割 
し，ブロックの通し番号とチェックサムをつけた図 


1の形式で1ブロックずつ送る。受信側はブロック 
番号とチェックサムを確認して，問題なければ ACK 
(ASCII 06 H ) で，誤りが見つかったら NAK(ASCII 
15 h ) で応える。送信側はそれを受けて，次のブロック 
を送るか，いま一度同じブロックを送るかを決める t 
すべての送信がすんだら，送信側は EOT(ASCII 
04 h ) を送り，受信側が ACK で応えれば通信完了だ。 

XMODEM には誤り検出方式を CRC にした変形 
や，ブロックサイズを1024バイトにした変形など力 ？ 
あり，さらに改良版の YMODEM ， ZMODEM も存在 
する。今回作成したプログラムは，このうち，128バ 
イトブロックのチヱックサム方式と CRC 方式の 
XMODEM にのみ対応して いる。 

リスト2が共通ヘッダ，リスト3が送信側プログ 
ラム，リスト4が受信側プログラムとなっている。 
アセンブル/リンク手順は コメント に書いておいた。 
使用法だが，2台の X 68000/030 間のファイル転送に 
利用するのであれば，両者を RS -232 C クロスケーブ 
ルで接続し， SPEED . X で通信パラメータの設定を 
合わせたうえで，まず，送信側， 

A > TXMODEM 送信するファイル名 
続いて，受信側， 

A > RXMODEM 出力先ファイル名 
の順に2つのプログラムを起動する。他機種とのフ 
ァイル転送（当然，その機種用の XMODEM プロダラ 
ムが別途必要）や，電話回線を通じての転送もこれに 
準じる。ここで， XMODEM では，ファイル末の128 
バイトに満たない端数部分も必要なだけの EOF 
(ASCII 1 A H ) を補って128パ、イトブロックにして転 
送することになっており，ファイルサイズ について 
の情報は通信相手に伝えられない。リスト3は最終 
ブロック末尾の EOF をすベて削除するので，ファイ 
ル末尾に EOF があると勝手に削られることになる。 
使用時にはこの点 に 注意してほしい。 

なお，リスト3, 4をアセンブルする前に，リス 
卜2の5行を復活しておくと76800 bps 専用になる。 
X 68000/030 間のファイル転送にのみ利用するので 
あれば，この変更を加えておいたほうがよいだろう, 
では，続きは次回。 

図1 XMODEM のデータブロック 





データ部（128バイト） 



し-ブロックシーケンス番号の丨の補数 ( FE „, 
—ブロックシーケンス番号（01„, 02„, 03„, 
ーブロック開始コード SOH (ASCII OIh ) 


I ) RSDRV . SYS は RS 制御に 
も対応している。 


2) RSDRV.SYS は 19200 bps に 
も対応している。 


——ブロックチェックコード 
(8 ビットチェックサム） 
FD „, FC „, …… ） 


X 68000マシン語プログラミング IQS 



















ff$5c,-lsp) *苗き換えるベクタを 

_INTVCG * 待避する 

dO,|aO) + *RxINTSAV 

#S5e , (sp) * 

_INTVCG * 

dO,(aO) + 
s$5a,(sp) 

_INTVCG 
dO, ( aG) + 

»2, sp 

VECFLAG-RxINTSAV-4*3(aO) 

本ぺクタ待み^ (1 


♦ERHINTSAV 


♦ESINTSAV 


リスト 1232 C.S 


1：* RS-232C 制モジュール（非同臟ほ用） 

2： 

3: .include doscall.mac 

•I : . include iocscall .mac 


6 


.xdef 

open 2320 


7 


.xdef 

ciose232c 


8 


.xdef 

set232c 

♦SET232C 

9 


.xdef 

lof232c 

♦LOF232C 

10 


• xdef 

isns232c 

♦ I.SNS232C 

11 


.xde i' 

inp232c 

♦INP232C 

12 


.xdef 

osns232c 

*OSNS232C 

13 


.xdef 

out232c 

*OUT232C 

H 


.xdef 

flush232c 


15 


.xdef 

atarttimer 


16 


.xdef 

conttiiner 


17 


.xdef 

stoptimer 


18 

% 




19 

NMAXCHR 

equ 

20 18 

本入カバッファサイズ 

20 

* 




21 

NONE 

equ 

0 


22 

SOFT 

equ 

1 


23 

HARD 

equ 

2 


2，1 

* 




25 

.ifdef XMODEM 




2 b 

FLOWCTR し 

equ 

NONE 


27 

.ifndef 1GNERROR 



28 

IQNEHROR 

equ 

0 


29 

•endif 




3U 

.endif 




31 

> 




32 

.ifndef FI.OWCTRL 



33 

*FLOKCTRI. 

equ 

NONE 

♦フロー# 脚しない 

34 

FLOWCTRL 

equ 

SOFT 

JXON/XOFF 制财る 

：J5 

零 FLOWCTRL 

e々u 

HARD 

»RS 制卯する 

36 

.endif 




37 

t 




38 

IPAUSE_Bir 

equ 

0 


39 

OPAUSE_BIT 

equ 

2 

♦ (= RR0 の.ソファ空ビット J 

40 

IPAUSE 

equ 

l<<rPAUSK_BIT 

本入力一時 ff 止中フラグ 

41 

OPAUSE 

equ 

1<<0PAUSE_BIT 

* 出カー時博止中フラグ 

•12 

» 




13 

XON 

equ 


»XON コ ーK 

4.1 

XOFF 

equ 


本 X0FF コート • 

^5 

t 




•16 

RSCTRL BIT 

equ 

1 

*WR5 RS 制剁ビット 

•J7 

ERCTRL BIT 

equ 

7 

*WR5 EK 制 flj ビット 

4B 

SENDBREAK BIT 

equ 

J 

*WR5 Break 送出ビット 

49 

KSCTRL 

equ 

1<<RSCTHL BIT 


50 

KRCTRL 

equ 

1<<ERCTRL BIT 


51 

SENDBREAK 

equ 

1<<SENDBREAK_BIT 

52 

» 




53 

.ifdef XMODEM 




5.1 

BREAKS1G 

equ 

$0018 

♦ BreakfttlJ シグナル= CAN 

55 

• else 




56 

BHEAKSIG 

equ 

38000 

本 Break 抉出シク•ナル 

57 

.endif 




58 

TIMEOUTS 10 

equ 

$•1000 

* タイムアウトシグナル 

59 

* 




60 

SCCA_CMD 

equ 

Se 98005 

*SCC ch.A コマンドボート 

b*l 

SCfA DAT 

equ 

Se 98007 

ネ SCC ch.A データホート 

r.2 

Ml-P IERA 

equ 

3- 288007 

*MFP みイネ胃 V- a レシ-スタ A 

63 

T1MERA_BIT 

oqu 

6 

*■ I ERA の Tiniei-A( V-DISP) 女|応ビッ 

G4 

t 




65 

SGC_K1 

equ 

%00111 000 

♦下 (i): 削り込みを受け付ける 

66 

RST KRRINT 

equ 

%00_110_000 

嘲肛ラー削り込みリセット 

67 

»RST_TxINT 

equ 

*00 101000 

込みリセヴト 

68 

細 T 二 RxINT 

equ 

%00100_000 

柳1り込みリセット 

69 

RST.ESINT 

equ 

%00_010_000 

*E/S 刺り込みリセット 

70 

t 




71 

Dl 

macro 


*刮り込みマクロ 

VL 


ori. w 

#$0700 ,sr 


73 


.endro 



74 

參 




75 

HI 

macro 


* 削り込み約■可マクロ 

76 


andi.w 

SSffiff,sr 


77 


.endm 



78 

* 




79 


.offset 

0 


BO 

FLAG: 

.ds. b 

1 

* —時抒±フラグ 

81 

VECFLAG： 

.ds. b 

1 

尊べクタ侍跑 j? みフラク. 

82 

KR3SAV： 

• ds. b 

1 

本 WK3 瞧1 

83 

WR5SAV: 

.ds. b 

1 

*WR5 satgi?3 

84 

DOWNCTK : 

.ds. w 

1 

本タイマ用カウンタ 

85 

MODE : 

.ds. w 

1 

♦モード 

86 

LEFT： 

.ds. w 

1 

♦バッファ内文字数 

87 

IIEADPTR： 

.ds.1 

1 

♦バッファ内データ先賊 

B8 

TAILPTR： 

.ds.1 

l 

* バッファ内データ末氓 

89 

RnIMTSAV ： 

.ds.1 

1 

本别り込みべクタ侍 illffl 

90 

ERRINTSAV: 

.ds.1 

1 

本 

91 

ES1NTSAV： 

.ds. J 

1 

* 

92 

BUFFST : 

.ds. w 

NMAXCHR 

* バッファ 

93 

BUFFED: 




94 

SIZEofKORK： 




95 

* 




96 


.text 



97 


.even 



98 

秦 




99 

♦ 初期化 




100 

t 




101 

upen232c : 




11)2 


DI 



103 

SAVREGS 

rog 

dl/aO-al 


101 


movem.1 

SAVREGS,-(sp) 


105 





106 


moveq.1 

#6,dl 

* タイマ用に 

107 


iea. I 

vdiapint(pc),al 

* V-DISP 刖り込みを 

108 


IOCS 

VDISPST 

* 松走する 

109 


tst.1 

dO 

* 

]10 


bne 

openerror 

搴 V-DISP 削 f) 込みか•使用中 

1lii 


bclr.b 

ffTIMERA_BIT,MFP_ 

IERA 丨 V-DISP 削〇狀禁止 

113 





1 U 


lea.1 

work+HxINTSAV.aO 


p«a. 1 

recieyeint(pc) 

* 受 1 細込みの 

move.w 

ff$5c,-(sp) 

♦ ベクタを 15 定する 

DOS 

_INTVCS 

掌 

addq.1 

¢6 ,sp 

拿 

pea.1 

errorint(pc) 

*受馏エラー割り込みの 

move.w 

#$5e,-(sp) 

* ベクタを °a5 定する 

DOS 

_INTVCS 

專 

addq.1 

#6»sp 

本 

pea.1 

ext3tatint(pc) 

*E/S 刺り込みめ 
* ぺクタを 15 定する 

move.w 

#S5a,-(sp) 

DOS 

_INTVCS 

* 

lea.1 

2+6+6+6(Bp),sp 

* 

move.w 

bra 

2(sp),dl 
set 23200 

*dl =伝送パラメータ 


パラメータ定 


baudtable : 


.do 

w 

30821 

*75 

• dc 

w 

S0410 

*150 

.dc 

w 

$0207 

拿 300 

.dc 

u 

S0102 

*600 

.dc 

w 

$0080 

*1200 

.dc 

w 

S003f 

*2-100 

• dc 

w 

SOOlf 

*4800 

.do 

w 

SOOOe 

*9600 

.dc 

w 

$0006 

*19200 

.dc 

w 

S0002 

*38 刪 

.do 

M 

$0000 

*76800 


aet232c： 
SAVKEGS 


DI 

reg dl/aO-al 
movem.1 SAVREGS ，- (sp) 


cmpi.w 
beq 

andi.b 
cmpi.b 
bcs 

move.b 
moveq.1 
move.b 
add.w 


#-l,dl 

get232c 

#$7f,dl 
#11,dl 
setbaudrate 
#4,dl 
#0,d0 
dl.dO 
dO,dO 


lea.1 baudtable(pc,dO) r a0 


本モード取 fff? 


*RSDKV.SYS 対策 

♦無効なボーレート；定されたら 
本1200にする 

本 

♦ボーレートに応じた 
拿 BRCJ 用カウンタ油を 
テーブルから曳く 


moveq. 1 
lea. 1 
move.b 
move.b 
move.b 
move.b 
move.b 
move.b 
move.b 
move.b 
move. b 
move.b 

lea.1 
move.b 
move.w 
move.1 
move.1 
move.1 


#0,d0 

SCCA_CMD,al 
#3,(al) 
d0,(al) 

#5,(al) 
dO,(al) 

#14,(al) 

i；% 000000 10, (al) 

*13,(al) 

(a0)+,(al) 
sl2,(al) 

(a0)+,(al) 

work,aO 

d0, (a0) 

dO.LEFT(aO) 

?work+BUFFST,d0 

dO.HEADPTR(aO) 

dO.TAILPTKUO) 


本 WR3 bit0=0... 受 fg 勘作涔止 
t 

*WR5 bit3=0 . . • 送悟 ft 作 f? 止 

本 

*WR14 btt(J=0. . .BRG(?ih 
* 

本 BRG 用カウ、ノタ上位バイト|柿 

零 

♦ BRG 用カウンタ下位バイト設定 


キュー初期化 
♦FLAG = 0 
♦LEFT = 0 


move.w dl,-(sp) 
moveq.1?X00001111,d0 
rol.w 
and. b 
andi.b 
bne 
ori. b 
ori . b 
move.b 
move.b 


»WR4 bit7,6=01•••xl6?U ックモ ー h* 


move 

move 


move 

move 


bit3,2= 

bitl 

bitO 


♦WR15 bit7 


ストツフ * ヒ- -/hfi 

バリテイ偶/奇 
バリティ有/無 


.• Break 梭出て 
E/SJPJ り込み 


#4,dl 
dl,d0 

#X00001100,dl 
setWK4 

#XOO{5OU00,dO 
??%010000 00, tlO 
Jf4 , ( al) 
d0,(al) 

(ap)+,dl 

#15,(al) 
c% 100000 00,(al) 

# 1,(al) *WR1 bi t.l,3=10 •.. キャう”ごとに 

s% 000101 01,(al)« 受保削 i ) 込み 

本 bit2 si.. ♦ ハ •Vr ィエう一で 

* 受 fg エラー * iJOki* 

* bitl =〇 .•.送刪り込み止 

* bUO =1 ... E/S 割り込;冬可 

move.b #3, (al) *WR3 bit7,6=11...^<38 ビット 

.if FLOWCTRL.eq.HAKD » bit5 =1 …才一トモード 

moveq.1 #%111000 01,d0 本 bitO =1•.. 受 fg 動(料午呵 

.else 
.endif 


inoveq.l れ11000001 .dO 


move•b d0,(a 1) 
move.b dO,WR3SAV(aO) 


w 1 w 1 w 11 

一 - e e e e e qb 
vsvvsvvsvd . 
000000 ooodt 
mD rn mDmmD nl as 


5 67890123 J-5 6 -(89012 3456789012345678901234 -5678901234567890123J-5B789012345 6 7 89012345 67890123456? 89012345 67 8 yol 2345 6 78 
11111 0^2 0-- 2222220 .^3 3333333334444 J-4-4444-5555 55555566666 .bfi 66677777777778888888 H889y 9999 9999 uooooooooollllllllllo^v- 2222222 

111111 2204 ofc 222222220 &VW 2222 


IQ 4 Oh!X 1994.7. 


►大学に人って遊べると思ったのに，化学奥験なんて科 U があって，每:過レボートに追わ 
れています。化#はほとんどわからないので，かなり大変です。ちなみに私の所城してい 
る’ネ科は応用物理学科です……。 坂江直樹 (19) 神奈川斟 










229 

230 

231 

•232 

233 

234 

235 

236 

23? 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

Z47 

2-18 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 

261 

262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

27*1 

275 

276 

277 

278 

279 

280 

281 

282 

283 

284 

285 

286 

287 

2B8 

289 

290 

291 

292 

293 

29-1 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

31-1 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

34- 




move.b 

#5,(al) 

*KR5 bit7 =1.. 

ER アクティフ ‘ 

345 



moveq.1 
move.b 

111010 10,dO 

* bit6,5=ll.. 

送憎 8 ビット 

346 



dO,(al) 

» bit3 =1 .. 

送语舰特す可 

347 



move.b 

dO,WR5SAV(aO) 

* bitl=1.. 

RS アクティブ 

348 







34U 



move.b 

? 14,(al) 

*WR14 bitO =1.. 

BKG 動作許可 

350 



move. b 

#% 〇〇 0 〇 0 〇 1 1,(al) 

聿 


351 







352 



move.b 

jfRST EStMT, (al) 

*E/S 剌〇込み 

リセット 

353 



move.b 

#RST_ERRINT,(al) 

♦エラーリセッ 

卜 

354 



move.b 

#SCC_EI,(al) 

• 削り込み It 可 


355 







356 



moveq.1 

#0,d0 

零 


357 



move.w 

MODE(a0),d0 

*d0 =前のモード 


358 



move.w 

dl,MODE(aO) 

♦モードを覚えておく 


359 







360 

setretn 


movem.1 

(sp 卜 ， SAVREGS 



361 



El 




362 



rts 




363 

1 






364 

get'232c 


moveq.1 

#0,d0 

本 


365 



move.w 

workfMODE,dO 

*d0 =現在のモード 


366 



bra 

setretn 



367 

openerror : 

moveq.1 

#-1 ,d0 

♦ 議(醜 


368 

369 



bra 

setretn 

t 


370 







371 

* 






372 

尊 

1 

撇末 





373 

cloae232c : 





374 

375 



DI 




376 

SAVREGS 


reg 

d0-dl/aO-al 



377 



movem.l 

SAVREGS.-(sp) 



378 



lea.1 

work+RxINTSAV.aO 



379 

380 



tst. b 

VECFLAG-RxINTSAV(aO) 


381 



beq 

resetscc 



382 







383 



move.1 

(a0)+,-(sp) 

♦RvINTSAV 


384 



move.w 

#$5c,-(sp) 



385 



DOS 

_INTVCS 



386 



addq.1 

#6 ,sp 



387 







388 



move.1 

(aO)+,-(sp» 

♦ERRINTSAV 


389 



move.w 

?$5e,-(sp) 



390 



DOS 

_INTVCS 



391 



addq.1 

s6, ap 



392 







: J93 



move.1 

(a0)+,-(sp) 

♦ESIMTSAV 


391 



move .k 

?f$5a,-(sp) 



395 



DOS 

_INTVCS 



396 



lea. i 

6+G+6(sp),sp 



397 







398 



sf.b 

VECFI.AG-R\INTSAV-<1» 3 (aO ) 


399 




ヽ、 

♦ベクタ未待避の印 


400 







401 

resutscc ： 

lea.1 

SCCA_CMD,aO 



-102 



move.b 

#15,TuO) 

♦E/S 釗り込みを抝ヒする 


403 



sf. b 

(aO) 

本 


*104 



move.b 

#1,(aO) 

♦ 削り込み供!係リセット 


405 



move.b 

#%00010000,(aO) 



4.06 



move. b 

»3,(aO) 

♦ 受信■係リセット 


•107 



move.b 

110000 01,(aO) 

參 


408 



move.b 

#5•(aO) 

111010 10, (aO) 

♦送ほ器系リセット 


409 



move.b 

* 


410 







411 



auba.1 

a 1,a 1 

♦ V-DISP 削り込み ff 止 


412 



IOCS 

_VDISPST 

* 


413 







414 



movem.l 

lsp)+,SAVREGS 



415 



El 



416 



rts 




417 







41B 







419 


受 m バッファ内文字数を得る 



<120 

421 

Lof232c 






422 



moveq.1 
move.w 

#0,d0 

work+LEFT,dO 



423 
42 4 



rts 




42S 







426 

拿 






427 

« 

受倍バッファを空にする 




•128 

t 






429 

flush232o: 





430 



DI 




431 



c 1 r. w 

work+LEFT 



432 



move.1 

#work+Bl ； FFST, work+HEADPTR 


433 



move.1 

»work+BUFFST, worli+TAILPTR 


434 



El 




435 



rts 




*136 







437 







438 


1 文字入力（入力があるまで侍つ） 



439 







440 


out d0 

bit 15 

… Breakfg 号検出 



4-11 



bit M 

... タイムアウト 



442 



bit 10 

• •• フレーミンク ’ エラー 


443 



bit 9 

... 受信オーバーラン 


4 14 



bit 8 

• . • パリティエラー 



445 



bit 7-0 

... 受^した文字 



446 







447 

inp232c 






4^8 

SAVREGS 


reg 

a0-al 



449 



movem.1 

SAVREGS,-(sp) 



450 







451 



lea.1 

work;a0 



452 

Iwaitlo 

ap: 

tat. w 

LEFT(nO)' 

♦バッファが空なら 


453 



beq 

iwaitloop 

* 入力があるまで侍つ 


45*1 







455 

input : 


moveq.1 

ffl,d0 

♦ バッファ先瓶 1 文字を 


456 



swap.w 

dO 

* 取り出す 


457 



movea.1 

HEADPTR(aO),al 

本 


458 



move.w 

(al)+,dG 

» 


‘159 



cmpa.1 

i^work + HUFFED.al 

* 


460 


updatehead : 


bcs 
lea.1 
move.1 
subq.w 


updatehead 
BUFFST(aO),al 
al.HEADPTR(aO) 
ffl.LEFT(aO) 


込みポインタを更斯する 
* バッファ内文字 jtt を更趼する 


FLOWCTRL 


crapi.w #NMAXCHR/-1 ,LEFT(aO) 
bcc inpretn 
bclr.b #IPAUSE_BrT, (aO) 
beq inpretn 

.if FLOWCTRL.eq.HARD 

ori.b ffRSCTRL,WR5SAV<a0) 

丄 ea.i SCCA_CMD,a1 
DI 

move.b 参 5,(al) 
move.b KR5SAV(a0),(al) 

El 

.elseif FLOWCTRL.eq.SOFT 

moveq .1 IfXON , dl 
bsr out232c 

.endif 
.endif 

inpretn: movem.1(sp)+,SAVREGS 

rts 


♦バッファ舰狀 
*1/4 未满になった 6 
<相手に出力を 
* 再制させる 

*RS をアクティブにする 


を出力する 


1 文字先 ^ 


moveq. 1 #0 ,d0 
tat.w work+LEFT 
beq isnsretn 

move.1 a0,-(sp) 

moveq.1 #1,d0 
swap.w dO 

movea.1 work+HEADPTR,aO 
move.w (aO),dO 
movea.1(spj+,a0 
rts 


♦ バッファにデータはある？ 
» バッファカ(空だった 


* バッファ先 Ml 文字を 

…;す 


取り出す 


* 出力可能かどう力'^る 

本 

osns232c : 

.if FLOWCTRL.eq.SOFT 

moveq.1 #0,d0 


bt.st.b #OPAUSE_BIT,work + FLAa 
bne osnaretn 


osnsretn : 


moveq.1 000001 00,dO 
and.b SCCA_CMD,dO 
rts 


* XOFP 状他 

<RR0 bit2=l .. .出力可 


1 文字出力 


out232c : 

.if FLOWCTRL.eq.SOFT 


ouaitloopl : 

.endif 
owaitloop2 : 


btst.b 
bne 


btst.b 
beq 


move.b 
rts 


#OPAUSE_BIT,work+FLAG 
owaitloopl 


fr2,SCCA_CMD 
owaitloop2 


dl,SCCA_DAT 


* 出力一 B-5f9 止フラグが 
* 寝るまて待つ 


«RR0 bit2 
* 送»バッファが空く 


* 出力する 


... 出力丐 
2< まで待つ 


タイマスタート/ストツブ 


conttxraer : 


move.w 
bsot.b 
rts 


dl ,work + l)OWNCTR 
ffTIHERA_BIT,MFP_3ERA 


»V-DISP 刻〇込祕可 


9 toptimer : 


bclr.b 

rts 


jfTIMERA_BIT,NFP_IERA 


*V-DISP 割り込み » 止 


* 里岡期削り込みハンドラ 

< 

vdispint ： 


timeout : 
SAVREGS 


subq.w 

#1,work+DOWNCTR 

beq 

rte 

timeout 

DI 

reg 

dl/a0-al 

movem.l 

SAVREGS,-{sp) 

bclr.b 

#TIMERA BIT.MFP : 

move.w 

#TIMEOUTSIG,dl 

bra 

rxintent 

タス変化別り込みハンドラ 

DX 

reg 

dl/aO-al 

movem.l 

SAVREGS,-(sp) 

lea. I 

SCCA CMD,a 1 

move.b 

(al),dl 

move.b 

(al),dl 

bmi 

rxbreak 

move.b 

#RST_ESINT,(al) 

move.b 

#SCC El,(al) 

movem.l 

rte 

(sp)+,SAVREGS 


* V - DISP 利り込み則： 


<即〇を谢尺 

«RR0 bit>7 = l•• •break 话号 


«E/S 削り込みリセット 
*SCC 削り込み再!柯 


►ビジネスショウに行ってきました。シャープのブースにはやっぱり1台も X 68000 はな 
い。ちっとは使ってくれてもいいのに . 。 中村洋一 (27) 神奈川 W 


X 68000マシン語プログラミング 105 









move.b 
move.b 


move.w 
bra 


#RST_HSINT, (al) *E/S 削り込みリセ.;/ 卜 
SCCA_DAT-SCCA_CMD (a 1 ) , d 1 •空 


#BREAKSIG,dl 

rxintent 


拿 Break 検出シグナル 


受语 X ラー別り込みハンドラ 


errorint : 

.Lfdef IGNERROR 


SCCA_DAT 

#RST_ERRINT,SCCA_CMD 
#SCC_EI,SCCA_CMD 


tst. b 
move.b 
move.b 
rte 

DI 

refi dl/aO-al 

movem.1 SAVREGS ，- (ap) 


*受®バッファ空放み 
•エラーリセット 

*SCC 削り込み再れ可 


»削り込み要因を《11.13に得る 


lea.l SCCA_CMD,al 

move .b S»1,(al) * 

moveq.1 #0,dl * 

move.b (al) ( d 1 * 

lsl.w #4,dl »dl.w の上位バイト 

move.b SCCA DAT-SCCA_CMD(al),dl 


削り込み翻 


507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 
52-1 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 




~ " 

本到 I バッファを•する 533 

.elseif 

FLOWCTRL.eq.SOFT 



move.b 

#RST_ERRINT,(al) 

♦エラー リセヴト 53-1 


moveq.1 

*XOFF,dl 

*XOFF を出力する 


bra 

rxintent 

535 


bsr 

out232c 

拿 

.endif 



536 

.endif 







537 

.endif 




拿 



538 

rxintre 

>.n ： movem.1 

(sp い ， SAVREGS 


* 受 fl 割り込みハンドラ 


539 


move.b 

#SCC_EI,SCCA,_CMD 

*sccsw り 午可 

拿 



5*10 


rte 



rucieve mt : 



541 

拿 





DI 


542 

xon : 

ori .b 

IOPAUSE, (aO) ♦出力一時停止フラグを立てる 

SAVREGS 

reg 

dl/aO-al 

543 


bra 

rxintretn 



movem.1 

SAVREGS,-(sp) 

544 

xoff : 

andi.b 

#.not.OPAUSE,(aO) 

* SMt る 




545 


bra 

rxintretn 



moveq.1 

sO,dl 

* 受 <6 テニタを取り込む 546 

* 





move.b 

SCCA_DAT,dl 

* 547 


.bss 






548 


.even 



rxintent ： 

lea.l 

workiaO 

549 

專 







550 

work : 

.ds .b 

SIZEof.WORK 


.if FLOWCTRL.eq.SOFT 

551 






cmpi.b 

#XOFF,dl 

552 


.end 




beq 

cmpi.b 
beq • 

cmpi•w 
bcc 


xon 

#XON,dl 

xoff 


本 XOFF を受^した 
* XON を受倍した 


#NMAXCHR,LEFT(aO) 
full 


updatetail : 


movea.l TAILPTR(aO),al 
move.w dl,(al)+ 
cmpa.1 #work+BUFFED,al 
bea updatetail 

lea.l BUFFST(a0),al 
move.1 al.TAILPTR(aO) 
addq.w #l,LEFT(a0) 


本バッファが一杯だった 
*バッファに溜めておく 


»窬き込みボインタ更新 


full： 

.if 


#(NMAXCHR*3)/4 ,LEFT(a0) ♦ハ:ッファ f 棚！^ 
rxintretn * 3/*!を运えたら 

* 相手に出力を 


fIPAUSE_BIT,(a0) 


FLOWGTBL 

cmpi.w 
bes 

bset.b 
bne rxintretn 
FLOWCTRL.eq.HARD 

lea.l SCCA_CMD,al 
move.b #5,(al> 

andi.b •.not.RSCTRL,WR5SAV(a0) 
move.b WR5SAV(a0),(al) 


待ってもらう 
*RS を非アクティブにする 


リスト 2 XMODEM.H 


1 

* TXMODEM 

S/RXMODEM.S 并用定 ft 淀 ft 


13 

SOH 

equ 

SOI 


ブロック先 M 

2 





14 

»STX 

equ 

$02 

本 -B 


3 

»SPEED 

equ 

%01_OO_11_OO_ 00001000 

*19200 

15 

EOT 

equ 

$04 


送_了 

•1 

♦SPEED 

equ 

%01001100_0 0001001 

*38400 

16 

ACI( 

equ 

S06 


埒定応答 

5 

♦SPEED 

equ 

%01_00_11_00_ 00001010 

*76800 

17 

NAK 

equ 

815 

♦ "U 

否; tt&S 

6 

專 




1B 

CAN 

equ 

$18 

*-x 

中断 

7 

CRCPOLY 

equ 

XOOO1OOOOOO10OOO1 

*CRC ぬ砂現式 

19 

PADCHR 

equ 

Sla 

本 A Z 

バッド 

8 

拿 




20 

<PADCHR 

equ 

$00 

*NUL 


9 

BLOCKSIZE 

equ 

128 拿データ部/、-イト数 

21 

專 





10 

FRAMES IZE 

equ 

3 + BL0CKSIZE+1 ♦チ: ri クサ•ム XMODEM フレームサイス* 

22 

RETRY T 

equ 

10»1O 

本リトライ間 W10 秒 

11 

FRAMESIZE_CRC 

equ 

FRAMESIZE+1 *CRC 

XMODEM フレームサイス* 

23 

RETRY_C 

equ 

10 

*リトライ回数10回 

12 

拿 




24 

TIMEOUTSIG 

equ 

$4000 

本タイムアウト内部コード 


U スト 3 TXMODEM.S 


9 

10 

1] 

12 

13 

H 

15 

16 
17 
16 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 
3-1 

35 

36 

37 

38 

39 
•>0 
•11 
•12 


XHODEM フ T イル拓左7•ログラム（送刷^ 

作 as txmodera 

as 232c -sXMODEM -ox232c 
lk txmodem 232c 


doscaLl.mac 
iocacail.mac 
xmodem.h 



lea.1 

cl r. w 
pea.1 
DOS 
addq.1 
move.w 
bmi 

bsr 

clr.1 
DOS 

pea.1 
move.w 
DOS 

move.w 
DOS 
addq.1 


-(sp) 
l(a2) 
_OPEN 
#6 .sp 
d0,d7 
error 


-(sp) 

SUPER 


-(sp) 


abort(pc J 
»_CTRLVC, 
_INTVCS 
#_RRRJVC,(sp) 
_INTVCS 
»6 , sp 


入カファイルを開く 


»crc 計揮の前準梅 


•中断 fl 钱 rr アドレス ga 定 


4 3 

4 4 

.ifdef SPEED 

move.w 

#SPEED,dl 

*RS-232C 初期化 
* 

45 

■16 

.elae 

moveq.1 

f-1,dl 

SET232C 

零 

本 

47 


IOCS 

拿 

48 


move.w 

dO.dl 

* 

49 

50 

.endif 

bsr 

open232c 

#l,dO 

本 

* 

51 


addq.w 

*do=-i なら初期敗 

52 


beq 

error 

零 

53 

54 


lea.l 

chksumtpc),a6 

♦デフオルトはチIックサム XMODEM 

55 


move.w 

#FRAMESIZE-l,d5 

* 

56 

57 


move.w 

#60*10,dl 

♦侍時間60秒 

58 


bsr 

starttimer 

拿 

59 

idleioop： 

bsr 

inp232c 

»N’AK か • C ，力谜られるのを待つ 

60 


cmpi.w 

*CAN,dO 

本 CAN? 

61 


beq 

cancel 

* 

62 


cmpi.w 

#TIMEOUTSIC,dO 

♦タイムアウト*? 

63 


beq 

cancel 

搴 

64 


cmpi.w 

#NAK,dO 

*NAK? 

65 


beq 

do 

* そづな6チ*ックサム XMODEM 

66 


cmpi.w 

#*0*,d0 

»，C， ？ 

67 


bne 

idleioop 

♦ そうなら XMODEM/CRC 

68 

69 


lea.l 

crctable,a2 

•XMODEM/CRC か" |IJ 用可 

70 


lea.1 

crc(pc),a6 

本 

71 


move.w 

#FRANESIZE_CRC^1 

，d5 

72 

73 

do : 

bsr 

stoptiraer 


74 

75 


lea.l 

out232c,a3 

*a3 =1文字出カルーチン 

76 


lea.l 

buf fia4 

*a4 =〆く，:；フ t 
* a5 =ブロックサイズ 

77 


lea.l 

BLOCKSIZE.w,a5 

78 

79 


move.b 

#SOH,(a4)♦ 

挛ヘッダ部を初期化する 

80 


move.b 

#901,(a4)+ 

t 

81 


■move.b 

me, (a4) + 

拿 

82 

83 


movem.1 

a4/a5,-(ap) 

♦ DOS READ の引 JK 

84 


move.w 

d7,-(sp) 

t 


— 23456 


■890123^- 5 6789012 3 A -^.^7890123456 7 8901231-5 6 
■ 777 7 888888888899999999990000000 
- I I T 4 5 5 5 5 5 5 5 


^44444 — 


206 Oh!X 1994.7. 


►妹に r ワープロ苡うんだけど，なにがいいかな j と聞かれたとき，おもわずメモリ+ 
EGWord が頭のなかに浮かんでしまった。 大内直己 (20) 千葉県 










#RETRY_C-1 f d2 
a4 ,aO 
d5,d6 
(aO)+,dl 
(a3) 

d6 .outputloop 


*1 ブロック出力する 



bar 

dbpl 

bmi 

waitack 
d2,output 
abort 

零 ACIC 侍ち 
本 NAK なら再送する 

next： 

addq.b 

3ub<t，b 

bra 

#l,l(a4) 

#l,2(a4) 

mainloop 

本ブロックシーケンス番号を 
* 進める 

term : 
termloop ： 

moveq.1 
raoveq.1 
jsr 
lea.1 
IOCS 
bsr 
dbpl 
bmi 

#RETRY C-l,d2 

ifEOT.dl 

(a3) 

eotmes(pc),al 
_B_PRINT 
waitack 
d2,termloop 
abort 

*送< 吾終了コードを送る 
<out232c 

*ACK 待ち 

♦ NAK なら EOT を再送する 


lea.1 

IOCS 

bra 

crlfmes(pc),al 

B PRINT 
exit 


cancel : 

lea.1 

IOCS 

bra 

canines (pc),al 

_B_PRINT 

exit 

»相手の都合で中断 

專 

本 

abort : 

moveq.1 
bsr 

#CAN,dl 
out 2320 

•自分の都合で中断 

1 

exit: 

bsr 

close232c 



moveq 

IOCS 


1 

_SET232C 
i dO,dl 
_SET232C 

EXIT 


*RS-232C 剛 IOCS リセット 


ACK をわ 


waitackloop ： 


moveq.1 #RETRY_T,dl 
bsr starttimer 
bar inp232c 
cmpi.w #CAN,d0 
beq abort 

cmpi.w #TIMEOUTSIG,dO 
beq nakretn 

cmpi.w tfACK,dO 
beq ackretn 

cmpi.w #NAK,dG 
bne waitackloop 


*1 文字入力 

拿 CAN? 

* 

♦タイムアウト*? 

* そうな 6NAK 抜い 

♦ ACK? 


bsr 


stoptiraer 


mainloop: 

subq. 1 
DOS 

#3,a4 

_READ 

»1 ブロック分お l み込む 


cmp.1 

a5, dO 

*128 バイトある？ 


bcc 

caicbcc 

尊 


tst. w 

*128 パイト未满 
d0 t 


beq 

term 

♦ファイルが尽きた 


move.w 

a5 ,dl 

♦ブロックの残りを埋める 


sub. w 

d0,dl 

專 


■lea.l 

3 (a-t , a5 ) , aO 

本 


suba ;u 

dl,a0 

拿 


moveq.1 

ffPADCHR.dO 

* 


subq.w 

sl.dl 

* 

fillloop: 

move.b 

dO,(a0)+ 

» 


dbra 

dl,fillloop 

i 

calcbcc : 

lea.l 

3(a*l),a0 

♦フロックチェックコード 


move.w 

iBLOCKSIZE-l ； 

,d6 * ( チェックサム or CRC > を 


jsr 

(a6) 

* 計舞する 


85 

86 
87 
8 B 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 
113 

m 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 
1：io 

136 

137 

138 

139 

no 

141 

142 
H3 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 
15*1 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 
163 
!6-l 

165 

166 
167 


リスト 4 RXMODEM.S 


XMODEf^i^ ル拳石左グログラム（受(1側） 

作ぬ去 as rxmodem 

as 232c -sXMODEM -ox 
lk rxraodem 232c 


7 

.include 

doscall.mac 

8 

.include 

iocscal1.mac 

9 

.include 

\modem.h 

10 

* 


11 

• xre.f 

open232c 

12 

• scref 

close232c 

13 

.xref 

inp232c 

14 

.xref 

out232c 

15 

.xref 

starttimer 

16 

.xref 

stoptimer 

17 

* 


18 

.text 


ia 

.even 


20 

t 


21 

ent: 


22 

lea.l 

inisp,sp 

23 



24 

move.w 

パ 0020,-Up 丨 ♦ 出カフ')，イルを作成する 

25 

pea.1 

1 (a2) * 

26 

DOS 

CREATE * 


168 

169 

170 

m 

172 

173 

m 

175 

I7fi 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 
189 


moveq. 1 


, ， ,dl 


IOCS 

B PUTC 


raoveq.1 
rt9 

#-1 

1,d0 

*N=1 

bsr 

stc 

jptimer 


moveq.1 


>， ，dl 


IOCS 

B 

PUTC 


raoveq.L 

#0, 

dO 

*N=0 


rts 

拿 

* 8 ビットチェックサムを求める 

« 

chksum ： 
chksumloop: 


moveq.1 #0,d0 
add.b (aO)+,d0 

dbra d6,chksumloop 

move.b dO,(a0} 
rts 


191 

* 16 ビット CRC を求める 



192 

專 




193 

crc: 




191 


moveq.1 

<»0 ， d0 


195 

crcloop ： 

ror. w 

S8,d0 

♦ つぎの 8 ビットを取り込む 

196 


moveq.1 

#0,dl 

* 

197 


move.b 

(a0)+,dl 

t 

198 


eor.b 

d0,dl 

i 

199 





200 


add .m 

dl,dl 

* テーブルを引いて 

201 


move.w 

0(a2,dl.w),dl 

1 中 _ 果を®新する 

202 


clr.b 

d0 

零 

203 


eor.w 

dl,d0 

本 

201 





205 

crcnext: 

dbra 

d6,crcloop 

* データが尽きるまで練り返す 

206 





207 


move.b 

d0,dl 


208 


lsr. w 

#8,d0 


209 


move.b 

dO,(a0) + 

*CRC 上位バイト 

210 


move.b 

dl,(aO)-f 

»CRC 下位バイト 

211 


rts 



212 





213 

拿 




214 

▲ CR 用のテーブルを作成する 


215 

t 




216 

arc_comp ： 




217 


lea.l 

crctable+256*2 

a0 *a0 =テーブル末尾 

218 


move.w 

#CRCPOLY,dl 

.dl = 4 /*^埙式 

219 





220 


move.w 

#256-1 ,(12 


221 

comploopl : 

move.w 

d2,d0 

*d0 = 255, 254, 253 

222 


lsl.w 

#8,dO 


223 





22\ 


moveq.1 

#8-1,d3 


225 

comploop2 : 

add.w 

d0,d0 

♦中 _ 果を 1 ビット左シフトす 

226 


bcc 

compnext2 

♦第 16 ビッ トが 1 な 6 

227 


eor.w 

dl,d0 

* 定数と - XOR を取る 

228 

oorapnext2 : 

dbra 

d3,coraploop2 

♦ 8 ビット分綠り返す 

229 

230 


move.w 

dO,-(a0) 

，テーブルにする 

231 


dbra 

d2 ,coinploopl 

* すべてのバイト值について嫌り 

232 





233 

compretn : 

rta 



23-1 

* 




235 

canmes : 

.dc. b 

* [CAN] * 


236 

crlfmes : 

.dc. b 

13,10,0 


237 

eotmes : 

.dc. b 

， [EOT] * ,0 


238 

韋 




239 


.bss 



240 


.even 



241 

* 




242 

crctable : 

.ds. w 

256 

*CRC 計 8 用テーブル 

213 

buff: 

.ds. b 

FRAMESIZE_CRC 

* 入出カバッファ 

244 

拿 




245 


.stack 



246 


.even 



247 

* 




248 


.ds.1 

4096 


249 

imsp ： 




250 


.end 

ent 



. > 0 


27 

( 

addq.1 

#6, sp 

* 

28 


move.w 

d0,d7 

* 

29 


bmi 

error 

拿 

30 





: J1 


bsr 

crc comp 

* crc 計©の前準尚 

32 





33 


clr.1 

-Up) 


34 


DOS 

_SUPER 


35 





36 


pea.1 

abort(pc) 

* 中 _ 科冬了アドレス 1 跑 

37 


move. w 

#_CTRLVC,-(sp) 

拿 

38 


DOS 

IKTVCS 

♦ 

39 


move.w 

4 ERRJVC,(sp) 

本 

40 


DOS 

_INTVCS 

本 

•11 

t 

addq.1 

#6 ,sp 

t 

\ 2 





43 

.ifdef SPEED 



*RS-232C 初期化 

1.1 


mo ve.w 

#SPEED,dl 

* 

15 

.else 



本 

4G 


moveq.1 

#-1 ,dl 

車 

47 


IOCS 

SET232C 

* 

■1B 


move.w 

dO,til 

* 

49 

.end if 



1 

50 


bsr 

open232c 

參 

51 


addq.w 

?1,d0 

*•10 =-1 なら衫劇醜 

52 


beq 

error 

拿 



►アルバイトの面接の帰り，ふら〜っと fl 本橋へ行ったら，「現品限り火特価 X 68000 PRO 
11+ディスプレイで送料込65,712円」なんてものを見てしまい罚っちゃいました。生活が 
あ。とにかく，これで X 68000 ユーザーになれて_しいです0 鸣村謙 (2(0 大阪府 


X 68000マシン語プログラミング 1〇7 









5-J 

5-1 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

7.1 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

102 

1UH 

10 1 

105 

10t5 

107 

108 

109 

110 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

1-10 

111 

M2 

143 

IN 

115 

14 (； 

147 

148 

1-19 

150 

151 

152 

153 

15 J 

155 

156 

157 

158 

159 

lt>0 

1B1 

162 

163 

164 

165 

1 じ 6 

1B7 

168 


lea.l inp232c,a3 *a3 =1 文字人カルーチン 



lea.l 

bufr,a4 

♦ a-l = バッファ 


lea.l 

BLOCKSIZE.w,a5 

*a5 = ブロックサイズ 


moveq.1 

5$fl,d3 

本 d3 = フ * a ツクシーケンス g 号 •一1 の Mitt 


move.1 

a5 ，- (sp) 

♦ DOS WRITE の引数 


pea.1 

3-1(aJ) 

t 


move . 1 ； 

d7,-(sp) 

本 


lua.1 

crctable,a2 

♦仮に CRC XMODEM 用に 


lea.1 

crc(pc) ( a6 

零酬雌 

1-1,d5 


move.H 

#FRAMESIZE_CRC- 


moveq.1 

#4-1,d2 

#CRC XMODEM が 

oloop： 

moveq.1 

#'C ,dl 

«利用できる？ 


bsr 

out232c 

* 


moveq.1 

ff3* 10,dl 

t 


bsr 

starttimer 

* 

cwaiLloop： 

bsr 

inp232c 

本 


cmpi.w 

iSOH.dW 

1 


beq 

main 

# 


cmpi.w 

#CAN,dO 

本 


beq 

cancel 

* 


cmpi.w 

rTIMEOUTStO.dO 

拿 


bne 

cwaitloop 

« 


dbra 

d2,cloop 

1 



♦チエツクサム XMODEM に切り结える 


lea.l 

summes(pc),ai 

% 


IOCS 

_B_PRINT 

* 


lea.l 

move. w 

chksum(pc) ( a6 
#FRAMESIZE-1-1, 

* 

d5 


moveq.1 

#RETRY C-l,d2 

* 

nakloop： 

moveq.l 

bsr 

4NAK,dl 

out232c 

拿 

* 


moveq.l 

bar 

#RETRY_T,dl 

starttimer 

本 

* 

nakwaitloop： 

bsr 

inp232c 

« 


cmpi.w 
beq 

#SOH,dO 

main 

* 

拿 


cmpi.w 

#CAN,dO 

尊 


beq 

cancel 

本 


cmpi .m 

sTIMEOUTSIG,d0 

本 


bne 

nakwaitloop 

拿 


dbra 

d2,nukloop 

拿 


bra 

abort 


mainloop: 

moveq.l 

*RETRY_C-l,d2 

*SOH を侍つ 


bra 

sohwait 

本 

sohloop： 

moveq.l 

#NAK,dl 

* 


bsr 

out232c 

* 

sohwait : 

moveq.l 

?RETRY_T,dl 

* 


bsr 

starttimer 

搴 

sohwaitloop： 

bsr 
crapi.w 
beq 

inp232c 

#SOH,dO 

main 

本 

拿 

# 


cmpi.w 

#EOT,d0 



beq 

term 

* 


cmpi.w 

#CAN,d0 

* 


beq 

cancel 

$ 


cmpi.w 

#TIMEOUTSIG,d0 

拿 


bne 

sohwaitloop 

* 


dbra 

d2,sohloop 

本 


bra 

abort 


main： 

movea.1 

a4 , aO 

* 1ブロック入力する 


move.w 

d5,d6 

本 

inputloop: 

inoveq.1 

#1*10,dl 

* 


bsr 

starttimer 

* 


bar 

inp232c 

本 


ompi.w 

#TIMEOUTSIQ,dG 

* 


beq 

sendnak 

袁 


move.b 

dO,(aO)+ 

* 


dbra 

d6,inputloop 

拿 


bsr 

stoptimer 

拿 


movea.1 

a4 , aO 



move.b 

(aO)+,dO 

*フ， n ックシーケンス番号と 


not. b 
cmp. b 

dO 

(aO)+,d0 

« その_( 

» —致することを 確坊 する 


fane 

sendnak 

拿 


crap, b 

d3,dO 

sendack 

♦ SO 回と同じブロック？ 


beq 

* そうなら 無 祝する 


addq.b 

»fl,dO 

♦今回送られるべきブロック？ 


cmp. b 

d3,dO 

丰 


bne 

abort 

* 遑えば中断 

chkbcc : 

jar 

(a6 ) 

♦BCC を胳台する 


bne 

sendnak 

* 不一致な 6 洱送卿 


DOS 

_WRITE 

* ファイルに B き出す 


crop.1 

a5,(10 

> 


bne 

abort 

本 

next : 

subq.b 

#l,«i3 

«7- UV クシ-ヶンス播号を逍める 


moveq.1 

5fACK,dl 

« 次のブロックの送佶を 


bsr 

out232c 

» 期求する 


moveq.1 

,dl 



IOCS 

_B_PUTC 



bra 

mainloop 


sendack : 

moveq.1 

#ACK,dl 

* 次のブロックの送馏を 


bar 

out232c 

* 要求する 


moveq.l 

承，-，， dl 



IOCS 

bra 

_B_PUTC 

mainloop 



aendnak: moveq.1 sNAK ,dl » 再送を要求する 



moveq.1 

9 '. ',dl 


IOCS 

_B_PUTC 


bra 

mainloop 

term: 

moveq.1 

#ACK,dl 


bar 

out232c 


lea.l 

eotmes(pc') ,al 


IOCS 

_B_PRINT 


lea.l 

2+BLOCKSIZE(a4), 


move.w 

#BLOCliSIZE-l,d6 


moveq.l 

#PADCHR,dO 


moveq.1 

#0,dl 


move.w 

d6,dl 

eofloop ： 

cmp. b 

-(aO),dC 


dbne 

d6,eofloop 


8Ub. w 

d6,dl 


neg.1 

dl 


move.1 

dl,2(sp) 


move.w 

#1.6(sp) 


DOS 

SEEK 


olr.1 

2(sp) 


clr. 丄 

6 (sp) 


DOS 

_WRITE 


bra 

exit 

cancel : 

lea.1 

canmes(pc),al 


IOCS 

_B_PRINT 


bra 

exit 

abort : 

moveq.l 

#CAN,d0 


bar 

out.232c 

exit ： 

bar 

close232c 


moveq.1 

if-1,dl 


IOCS 

SET232C 


move.w 

dC.dl 


IOCS 

_SET232C 

error : 

DOS 

_EXIT 

* 

本 

% 

8 ビットチェックサムを求め，照台する 

chksuin : 

moveq.l 

*G,d0 


move.w 

#BL0CKSIZE-1,d6 

chksuinlo 

■op: add.b 

(aO)t,dO 


dbra 

d6,chksumloop 


sub. b 

(aO)+,dO 

* 

rts 


* 

本 

16 ビット CRC を求め . 

照合する 

crc : 

moveq.l 

#0 ,dO 


move.w 

#BL0CKSIZE + 2-l,i 

crcloop: 

ror.w 

#8,dO 


moveq,1 

»0,dl 


move.b 

(aO い ， dl 


eor. b 

dO.dl 


add. w 

dl,dl 


move.w 

0(a2,dl.w),dl 


clr.b. 

dO 


eor. w 

dl,dO 

crcnext : 

dbra 

d6,crcloop 


♦ EOT にする ACK を送谓 


* ファイル末堪の EOF を刖る 


本相手の SB 合で中断 


* 自分の都合て中断 


♦ RS-232C 順 IOCS リセット 


* つぎの 8 ビットを取り込む 


* テープルを引いて 
* 中 _ 果を * W する 


»データが尽きるまで編り返す 


tst. w 
rta 


» CRC 計算用のテーブルを作成する 

尊 

crc_comp: 



lea.1 

crctable+256*2, 

a0 *aO = テーフ〇レ末尾 


move.w 

#CRCPOLY,dl 

*di= 


move,w 

#256-1,d2 


comploopl : 

move.w 

d2,dO 

本 dO = 255,254,253, ...,0 


lsl.w 

»8,d0 



moveq.l 

»8-l,d3 


comploopZ : 

udd.w 

dO.dO 

•中果を 1 ビット左シフトする 


bcc 

compnext2 

♦第16ビットが i なら 


eor. w 

dl,dO 

* 定数と XOR を取る 

oompnext2: 

dbra 

d3 ,comploQp2 

♦8 ビット^返す 


move.w 

dOi-(aO) 

* テーブルに登分する 

compnext1 : 

dbra 

d2,comploopl 

♦すべてのバイト M について返す 

coinpretn : 

rts 



eotraes : 

.dc. b 

1 [EOT] M3, 10,0 


canmes: 

,dc. b 

1 [CAN]',13,10,0 


summes : 

.dc. b 

•[チェックサムモードへ移行】 ’ .0 


.b8s" 




.even 



crctable: 

.ds .u 

256 

*CRC 針簿用 テーブル 

buff: 

.ds. b 

FRAMESIZE_CRC 

♦入出カバッファ 


s tack 
even 


ds.1 
end 


4096 

ent 


JJ1)- 315678 9012345 6 7 8901234 5 678901234567 8 u 012345 B? 8901234-567 8901ofc 345 6789012345678901234 56789012345678901234567890123 
, t J 77 7 -^-7 7 77 7 8888888888999999999900000000001111111111222 2 2222223333333 3334444 444 5 5 -0 5 55 5 5556 6 666666 GG 7 7 7777777788888 
Hllllllllllllllllllllllllllllll20fc2220t 2204 0-222222 2 222222222222222222 0^ 222220¢ 222222222222222222 9 -222222222222222222222222 


Oh!X 1994.7. 










く 対応機種一覧 〉# MZ-80 K/C/700/1500 # MZ-80 B/ 
2000 #MZ- 2500 /286I #X I #X I turbo/Z#PC-8001/ 
8801/88 • SMC-777/C 參 PASOPIA/5 • PASOPIA/7 • 
FM-7/77/AV • MSX/2/2+/turbo R • PC-286/386/486 / 
9801 /98/982I0X 68000 /X 68030 

掲載されたブログラムの利用には各機種用の S-OS 
“SWORD” システムが必要です。 


第146部シューティングゲーム作成講座 (1) 


♦ゲームの作り方教えます 

予告どぉり 「 YGCSver .0.30 j をベース 
にした「シューティングゲーム作成講座」 
が始まりました。 

第1回目は，リアルタイムゲームの基本 
ともいえる，複数キャラクターの制御，移 
動制御を解説しています。 

複数キャラクターを制御するためには， 
どんなワークエリアの構成をとればいいの 
か， YGCS の移動制御に使われている SIN 
関数移動とはなにか，理解することができ 
ましたでしよう力、。 

具体的なリストがないため，理解するの 
は難しいかもしれませんが，どれも基本中 
の基本，ゲームを作ろうとしている人は， 
ぜひとも覚えましよう。絶対に損はしませ 
ん（というよりも，これぐらいのことを理 
解できないと，ゲームなんか作れないぞ！ 
がんばって身につけるのだ)。 

などといっても，理解するには多少の時 
間がかかるでしよう。そこて，上杉氏とそ 
の友人のご協力により， BBS 上で YGCS の 
サポートボードが開設されることになりま 
した（電話番号など詳しいことは112ページ 
を参照してください）。 

連載でわからなかったこと，ゲームに関 
して知りたいことを具体的にまとめて，ど 
んどん質問してください。 

もちろん， Oh ! X 編集部まで，質問をぉ送 
りいただいてもかまいません（その場合は 


ハガキか封書でね）。 Oh ! X 編集部が責任を 
もって上杉氏に渡してぉきます。ただし， 
全部の質問に答えられるとはかぎらないの 
で，回答がないからといって怒らないよう 
に。送られてきた質問は，どんどん誌面に 
反映させていくつもりです。 

では，これからの 「 YGCSver .0.30 j と 
「シューティングゲーム作成講座」に期侍 
してください。 

•S-OS サークルの皆さん全員集合 

ここで，いままでフリーソフト化宣言が 
なされたアプリケーションを，サークル活 
動の一環として配布してもいい，という S - 
OS サークルを募集します0 

さらに， THE SENTINEL のコーナーに 
積極的に参加したいサークルも募集します。 
力のあるサークルと判断できたときには， 
この THE SENTINEL のコーナーへ、の協 
力をしていただくかもしれません。 

これらのサークル募集の目的は ， THE 
SENTINEL を媒体として S-OS ユーザー 
の輪を結びつけることにあります。 

応募するにあたっては， サークル 活動の 
概略 ， THE SENTINEL にどのように参加 
したいかを適当にまとめ（文章量は自由で 
す），具体的に活動内容がわかる会報も一緒 
にぉ送りください。随時紹介していきたい 
と思います。 

• 今月のフリーソフト化は 2 本 

というわけで，今月のアプリケーション 


• . I 

,- . OHO 

• • 8ho. 

<S> • 9 . 

V .. 


のフリーソフト化にご協力していただいた 
ものは，以下の2本です。 

1988年9月号 

第69部超小型エディタ TED -750 
1991年2月号 
第103部 KISMET 

鈴木さん，榊さんありがとう。鈴木さん 
は，「いままで投稿されたもので採用されな 
かったものもフリーソフト化したい，けど 
いいのかな？」というようなことも書かれ 
ていました力 ? ，それについてはまったく問 
題ありません。基本的にプログラムの著作 
権は作者に帰属しています。ですから，友 
達に配布しようが，改造しよう力 5 '個人の自 
由です （ Oh ! X に掲載されたものを改造し， 
配布した場合は， 「 XXXX 年の Oh ! XO 月号 
に掲載されたものを改造しました」とひと 
言書いておけば大丈夫)。ただし， Oh ! X に掲 
載された記事のコピー，配布はできません。 
注意してください。 

そして， 「 KISMET 」 については，「名前 
をそのままにして他機種へ移植する場合は 
連絡して〈ださい」とのこと。もしも名前 
をそのままにして移植を考えている人は， 
Oh ! X 編集部まで一報をお願いします。 

いままでどおり，「アプリケーションのフ 
リーソフト化計画」では，作者からの連絡 
を待っています。もしも，この記事が目に 
止まったら，ぜひともアンケートハガキで 
ご連絡をお願いします。 

1994 ■インデックス 

■ 9 伴1月- 

第139部 S -0 S で学 vitZ 80 マシン語講座 （2) 

■ 9 伴2月号- 

第140部 YGCSver . 0.20 ユーザーズマニュアル 

第141部 S -0 S て学 ^' Z 80 マシン語講座 （3) 

■ g 伴3月号- 

第142部 S -0 S で学 v ;: Z 80 マシン語講座⑷ 

■ 9 伴4月考- 

第143部 S -0 S で学 v 5: Z 80 マシン語講^ (5) 

■ 9 伴5月号- 

第144部 S -0 S で学 ^ Z 80 マシン語講座 （6) 

■ 9 伴6月号- 

第145部 YGCS ver .0.30 
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シユ-テイングゲーム 

作成離⑴ 


Uesugi Yuya 

上杉悠也 


今月から 「 YGCSve 「.0.30 j をベース 
にした「シューテイングゲーム作成講座」 
が始まります。ここでは，システムの使 
い方，ゲームを作るためのテクニックを 
解説してい吉ます0 
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NIIHI シユーテイングゲー厶を作る 1""" 

今回から，「シューティングゲーム作成講 
座」を始めることになりました。といって 
も連敝なんて初めての経験なので，不手際 
があるかもしれませんが，そのときは笑っ 
て許してやってください。 

この講座では 「 YGCSver .0.30」 をダシ 
に，シューティングゲームの作り方を，基 
礎から解説していこうと思っています。 

基本的な流れとしては，大まかな原理の 
説明から入って，その都度必要なプログラ 
ムを示して解説していくつもりです0 

実際，ゲームを作るうえでいちばん重要 
なのはアルゴリズムであり，プログラムテ 
クニックではありません。プログラムテク 
ニックは，最低限必要なものだけ身につけ 
ておけば十分です。今回の講座ではアルゴ 
リズムに重点をおいて話を進めていこうと 
思います。もちろん Z 80 アセンブラについ 
ての解説は特にしませんので，各自で対応 
してください。 

で，今回はこれから必要になる基本的な 
概念などの説明をします。難しい話もある 
とは思いますが，「ビール1本ジャンジャン 
持ってきてね」の意気込みで（意味不明） 
ついてきてください。 

HII " 川 1111 キャラクター管理の原点 IIHIIIIIIIII 

シューテイングゲームに限らず，初めて 
ゲームを作ろうとした場合に問題になるの 
が，多数のキャラクターをどのようにすれ 
ば同時に動かせるかという問題だと思いま 
す（自分がそうだった）。 

そこで1つのキャラを動かす t ころから 
順番に，移動に焦点を絞って解説していく 
ことにしましよう。 

參1キャラクターの場合 

基本的にはなにも考えることはありませ 
ん。単純に自分の動かしたいスピードで， 
キャラクターを動かせばいいわけです。 

では，ここで出てきたスピードとはなん 
でしよう？ ゲーム世界でのスピードとは, 
1回呼び出されるたびに座標に足される値 
のことです。 

もしこのスピードが大きすぎると，移動 
途中にあるキャラとの当たり判定ができま 
せん。十分注意して〈ださい。 

• 2 キャラクターの場合 

さて，待望 （？） の2キャラクター同時 
移動です。1キャラクターの移動方法が完 
全に把握できていれば，2キャラクターを 


同時移動させるのはしごく簡単な作業です。 
通常1キャラクターの移動処理は図 1- a の 
ようになりますが， 2キャラクターの場合 
は図 1- b のようになります。「なんだ，当た 
り前のことじやないか！」といわずに，し 
ばらくつきあってください。 

この場合，キャラクター At キャラクタ 
一 B のプログラムを続けて書いておけば， 
問題なく 2キャラを同時移動させられます。 
余談ですが，私が初めて「ブロック崩し」 

のプログラムを作ったときも，パドルとボ 
ールの数だけプログラムを続けて書いてま 
した（ふっ，若かったなあ）。 

參キャラクター多数の場合 

図 2- a を見て〈ださい。なにやらいっぱ 
いキャラを動かせそうですね（省略されて 
いるところに，たくさんのキャラクターの 
プログラムがあると思ってください）。です 
が，実際はこのようにプログラムを書いて 
も，まともにゲームを作ることはできませ 
ん（と思う）。 

なぜか？ それは ゲーム 中に出てくるキ 
ャラクターの出現数や種類が特定できない 
からです。もちろん特定可能であれば，ず 
らずらプログラムを並べても，とりあえず 
は ゲームを 作ることはできます（問題は大 
ありですけど）。 

ではどのように作ればいいのか？ 

まず図 2- b を見てください。この フロー 
チヤートでは，キャラクターのプログラム 
を続けて書くかわりに，キャラクターの種 
類により各プログラムへ条件分岐させてい 
ます。 

図1少数キャラクターの管理 

(a ) 1キャラクターの場合 


キャラクター 
のプログラム 


( b ) 2キャラクターの場合 




















そしてこの処理部分を，出現しているキ 
ャラクター数だけループさせているわけで 
す。 a と b の違いは， a では同時に出現し 
ているキャラクターの数だけ（たとえ同じ 
種類であっても）プ〇グラムを書かなけれ 
ばならなかったのに対して， b では種類の 
違うキャラのプログラムだけ（ここがミソ） 
を書けばいいのです。もし1種類 （1 個で 
はない）のキャラしか出ない場合は，プロ 
グラムを1本しか書かなくてすむというこ 
とになります。要するにこの1本で同種の 
キャラをすべてコントロ ールしてしまうわ 
けですね。 

さてさて，ここまでの話は大まかにでも 
理解してもらえたでしようか？ 

実際にこのアルゴリズムを実現するには, 
ワークの構造と使い方についても知ってお 
く必要があります。 
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1本のプログラムで複数のキャラクター 
を制御するには，ワークを工夫する必要が 
あります。キャラクターの座標管理を例に 
とって，ワークに ついて 考えてみましよう。 

通常，座標を保存しておくワークは，プ 
ログラム 中 に DS などで確保しておくこと 
を考えますが， 

例） 

LD A.XPOS 
XPOS DS 1 ;X position 
YPOS DS 1 ; Y position 
これでは同時に1個のキャラクターしか管 
理できません。理由は次の!:おりです。 

いま現在，画面中に1個のキャラクター 
が存在していたとします。次の回に同種の 
キャラクターが発生（登場）しました。発 
生したキャラは初期値として，ワークに自 
分の発生座標を書き込みます。おっと！ 
バグりました。すでに存在していたキャラ 
クターの座標が，発生したキャラクターに 
よって書き換えられてしまったのです。 

このような事態を回避しつつ，複数のキ 
ャラを1本のプログラムで管理するには， 
どうしたらいいのでしようか？ 

まずは図3を見てください。 a がワーク 
全体で， b が各キャラクター用のワークで 
す。通常，ゲームのキャラクター管理ワー 
クというのは，このように個々のワークが 
集まって，全体のキャラクターワークを構 
成しているのです。これら個々のワークを 
プログラムから見て平等に扱うには，プロ 
グラムから見たアドレスを同じにすればい 
いわけです。 


さて，もう気づいた人もいると思います 
が，個々のワークの各項目（ X 座標とか） 
を參照するのに相対アドレス（個々のワー 
クのトツプが基準）を使用します。そうす 
ることにより，どのキャラクターのワーク 
も同じに扱うことができるようになるわけ 
です。ただし，1つだけ注意しなければな 
らないことがあります。個々のワークの卜 
ツプアドレス（絶対アドレス）をプログラ 
ムに渡し忘れると，プログラムがどこを参 
照すればよいかわからなくなる点です。 

実際の参照の仕方は， 

例） 

LD A,(IX + 1 ) :X position get 
IX = トツプアドレス 
+1=相対アドレス 

となり，キャラクターが変わった場合は卜 
ツプアドレスのみを変更すればいいのです。 
これで1つのプログラムで，同時に複数の 

図 S 多数キャラクターの管理 


キャラを制御可能になります。 

ここまでの概念は，機種，言語に依存し 
ませんので，ぜひとも理解してマスターし 
ておいてください。今後はこれらの概念を 
マスターしているもの t して，話を進めて 
行きます（ちょっと不親切かな？）。 

さて，移動を例に話を進めてきたので， 
ついでに YGCS で主に使われる移動アルゴ 
リズムについて説明します。 
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これもゲーム制作においては，基本中の 
基本に属するテクニックといえます。 

そういえば，いままでこのテクニックに 
ついて解説されたことって，はとんどあり 
ませんね。ゲームを作るうえでかなり基本 
的なことなので，結構，知りたい人も多く 
いると思うのですが。なんででしよう？ 


( a ) 悪い例 


( b ) 実際のアルゴリズム例 



図3キャラクター管理ワークの構造 

( a ) ワーク全体 （ b ) 個々のワーク 
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と，余談はこれくらいにして，キャフク 
ターの移動方法についてちょっと考えてみ 
ましょう0初めてゲームを作るときに考え 
る方法が，単純に X 座標や Y 座標に直接値 
を足していくという方法です。 

しかしこの方法では基本的に直進移動し 
かできませんし，スピードも変えられませ 
ん。かなり不便ですね。 

そこで次に考えるのが，直接値を足して 
いくかわりに変数を用いる方法です。この 
方法なら変数の値をいろいろ変えることに 
より，あらゆる動きをさせることが可能に 
なります。もちろんスピードも自由自在に 
変化させられます。 

さて，これでキャラクターを滑らかに動 
かす準備は整いました。次に必要になるの 
力 ? ， いかに変数の値を コントロールす るか 
ということです。うまくしないと，結局は 
滑らかに動かすことはできません。そこで 
登場してもらうのが三角関数です。三角関 
数に ついては 説明不要ですよね？ 

では，どのように三角関数を応用するの 
でしょうか？ 詳しく解説するまえに，と 
りあえず次の式を見てください。 
y =sin (方向） X スピード 
x =cos (方向） X スピード 

この式が SIN 関数移動の真髄 （？） です。 
方向やスピードを変えることで， いろいろ 
な動きを作り出すことができます。 

この式によって導き出されるのが， X 座 
標 Y 座標それぞれの変化値です。この値を 
毎回各座標に足すことにより，望んだ方向 
に，望んだスピードで移動させられるよう 
になるのです。 

たとえば，方向を連続的に変化させるこ 
とで，キャラに円運動をさせることができ， 
スピードを変えることで加減速が表現でき 
るようになります。 

それでは話を少し戻して，上記の式と三 
角関数の関わりについて解説しておきまし 
ょう〇 

図4 SIN 関数移動の概念 

y ハ 

Y .. ン 


では図4を見てください。これは数学の 
テキストでよく見かける図ですが，実はこ 
れが重要なのです。 

この図に対応した式を以下に示しておき 
ます。 

x =sin 汐 x a 
Y =cos 沒 x a 

この 式は線分 （ A , B ) の角度！:長さか 
ら，点 B の（ X , Y ) を求めるための三角 
関数の式です。さ，もうわかりましたね。 
'線分 （ A , B ) の角度が移動方向，長さが 
移動スピードにそれぞれ対応して いて， 導 
き出された点 B の（ X , Y ) が X 座標と Y 
座標の実際の移動量になるのです。 

どうでしょう？ SIN 関数移動の原理は 
理解してもらえたでしょうか？よくわか 
らなかった人も焦らなくて結構です。これ 
からの講座の中で，実際の使い方を説明し 
ていきますから，そちらのほうをしっかり 
マスター してもらえば十分です （ YGCS を 
使う範囲では)。 

ちなみに，私がこの方法に気づいたのは 
5年くらい前ですが，初めてこの方法でキ 
ヤラを動かしたときは感動しました。 

さて次はもうちょっと突っ込んで，移動 
量について詳しく考えてみましょう。 
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通常，_.移動というのは1を足せば1キヤ 
ラクタ（ドット）動くものです。しかし， 
毎回1足していたのでは速すぎるという場 
合があります。普通そのようなときは1を 
足したり足さなかったりして，スピードを 
調整するわけです。が，まだ1/2程度のスピ 
-ドなら楽なのですが，1/7とか2/5とかの 
スピードになると，管理が結構面倒になっ 
てきます。そこで考えられたのが小数点を 
使う方法です。小数点つきで座標を管理し 
ておけば，スピード調節のために，毎回移 
動量を足すか足さないかの処理をしなくて 
すみます。 

YGCS の場合，座標は 
基本的に1バイトで足り 
， B < X ， Y > るわけですが （ S - OS の 

テキスト画面の座標系を 
思い出せば，理由は一目 
: 瞭然)，実際は2バイト 

(1 ワード）を座標に割り 

. _ 当てています（もちろん 

X x XY 別々で）。そして，こ 

の拡張した1バイトが小 
数部なのです。小数部が 
1バイトということは， 


256で1キャラ（ドット）動くといフことに 
なります。当然のことながら，実際の表示 
に使用するのは上位の1バイトのみです。 

この小数点管理が威力を発揮するのは， 
前項で説明した SIN 関数移動などです。三 
角関数演算によって導き出されたわりと細 
かい移動量にも，小数部があるおかげで問 
題なく対応できるようになります。 

シューティングゲームに限らずどんなゲ 
ームでも，1と2の中間のスピードがほし 
いという場面はいくらでも出てくるわけで 
すが，そんなときにこの小数点管理の方法 
を覚えておけば(対応しておけば)，まった 
く悩む必要がなくなるというわけです。 

ちなみに Z 80 で座標を小数点管理する場 
合は， HL レジスタで座標計算を行い，表示 
の際には H レジスタのみを使うといった感 
じで処理します。 

以上で，「シューティングゲーム作成講 
座」の1回目を終わります。今回は初心者 
を対象に基礎的な知識を解説してきたわけ 
ですが，具体的な例を示していないのでい 
まいち把握しづらかったかもしれません。 
しかし，自分でゲームを作ろうとする場合, 
できるだけ知って おいて ほしい知識なので, 
自分なりに理解できるよう努力してみてく 
ださい （“ システムに 頼る！’’という人に 
は，その限りではありませんが）。 

どうしてもわからないという人は，わか 
る人をつかまえて聞く， Oh ! X 編集部の上杉 
まで質問の手紙を送る，などの方法があり 
ます。が，私に直接聞きたい場合，パソコ 
ン通信で質問などを受けつけます。知り合 
いのシスオペ さんのご好意により，後述の 
ネットで YGCS のサポートボードを開設し 
てもらいました。重要な質問や意見などは， 
できるだけ誌面に反映していこうと思って 
いるので，気軽に立ち寄ってみてください。 
ちなみに， YGCS に関係ない ゲーム 制作に 
関する質問でも結構です。答えられる範囲 
で答えていきます。 

ネット名 ： NSNW 

アクセス番号： 0423-90-7170 
運営時間 ： 24時間 

備考 ：ゲスト書き込み 0 K 

当然のことですが，通信を利用する場合 
はネットに迷惑をかけたり，番号のかけ間 
違いのないようにお願いします。 

さて，次回はなにをしようかまだ考えて 
ないのですが，サンプルを基に システムの 
使い方の説明などをしていこうかと思って 
ます。まぁ，予定は未定であり決定ではな 
いといいますから，楽しみに （？） 侍って 
いてください。 
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illustration : T.Takahashi 




(で)のショートプロぱ一てい — "& D 58 


最祕3_卜 TW - 捕 

Komura SaCoshi 古村聡 

今月は，巳 ASIC の関数とタイピンヴブ□クラムに画面まわりのツールと盛りだく 
さんです。どのブ□グラムもリストが長めなのがちよつと残念ですね。ぶろぐらむ 
風まかせでは，いつもとちよつと趣向を変えて読者からの質問にお答えします。 


ども〜，旅から帰ってきました。いや〜， 
旅に出ても次の締め切りまでに帰ってきて 
原稿書いちゃうなんて，人間ができてきた 
よな〜，わし。いや，ほんと。 

ところで久しぶりに旅に出たんですが， 
いつの 間にか成田空港って新しくなってた 
んですねぇ。いつも利用してる飛行機は古 
いほうの第1ターミナルから出るもんで， 
新しい第2ターミナルには行ったことがな 
かったんですよ。あんなに立派になってい 
たんですね。第1ターミナルよりすごく 
広々！：していて快適だったです。まだ滑走 
路が第1側の1本しかできてなくて，飛行 
機が第2ターミナルから15分くらいえんえ 
んと地面を走っていくのはちょっと参った 
けど。 

それから，乗った飛行機がタイ国際航空 
ってのだったんですけど，これが飛行機が 
ピツカピカで新しいんですよ。なん 力％ い 
まさっき座席の ビニール カバーをはずした 
ような。気分よくなってしまいました。や 
新しいってええなあ。 

そういえば，瀬戸大橋のときもレインボ 
ーブリツジのときもいましたよねぇ。徹夜 
して一番乗りしちゃうようなおじさんとか。 
なんか，あ一ゆ一人の気持ちがわかってし 
まった私なのであります。 

. この コーナー も新しく変えちゃおう 

か？（おいって） 

夺ゾ娜ァ : メだ MOUSEP 

ではでは今月の1本目のプログラムです。 
マ ウス カーソルを 便利に使え る プログラム0 

MOUSEP.FNC です。どうぞっ。 

MOUSEP.FNC for X680x0 

(要アセンブラ，リンカ） 
静岡県伊藤直也 

Human 68 k 上だとマウスの右ボタンを 
1回クリック， X-BASIC だと MOUSE (1) 


を実行すると出てくる，マウスカーソル0 
X - BASIC 上でのマウスカーソルの パター 
ン変更については6月号の質問箱でも取り 
上げていますが，このプログラムではマウ 
スカーソルをアニメーションさせます0 
このプログラムはアセンブラのソースリ 
ストの形で掲載されていますので実行する 
にはアセンブラ，リンカが必要になります。 
マクロは特にいりません （ IOCS 呼び出し関 
係も必要なものは全部リスト内に書かれて 
いますからね）〇で，リスト1をエディタで 
入力したあと， 

A>AS MOUSEP 
A>LK MOUSEP 

A>REN MOUSEP . X MOUSEP . 
FNC 

を実行して， BASIC . X と同じディレクト 
リにプログラムをコピーします0そして， 
BASIC の外部関数定義フアイル BASIC . 
CNF に， 

FUNC=MOUSEP 

という行を追加して BASIC からこのプロ 
グラムを呼べるようにすれば準備 0 K です0 
この MOUSEP . FNC を使うと msdefO 
と mssel 0という関数が増えます 。 msdefO 
は マウスカーソルの パターンを定義します0 
書式は， 

msdef ( cd , ca , x , y ) 

で戻り値はありません。 cd はパターンを定 
義するマウスカーソル番号で，4以上の値 
を指定してください0 〇〜3はシステム用 
のため定義できません。 ca はパターンが格 
納されている char 型の配列です。プログラ 
ム上で， 

int ca (256) = {0,0, 1,1,2,2, . 

などとして配列を作っておいてください。 

0で定義した部分が透明，1と2が SRAM 
上に設定されている色です 0 Human 68 k だ 
と普通はアイボリーと紺色になっています 
ね。 X， y は マウスカーソルパターン のど 


こ を マウスカーソルの 値にするかを決めま 
す。たとえば，（0，0 ) であれば msstatO 
などで マウスカーソルの X， y 座標を調べ 
ると マウスパターンの 左上す みの 部分の座 
標が，（8， 8) であれば マウスカーソルの 
真ん中が座標となります（図1を参照)。 

もう一方の mssel 〇はマウスカーソルを 
変えるための関数です。書式は， 
mssel ([ cdl ] , [ cd 2]) 

です。 cdl だけ指定すると マウスカーソル 
を そのパターンにし， mssel (13) だとマウ 
スカーソルはパターン番号 13 になり ます0 
cdl , cd 2 の 両方を指定すると cd 卜 cd 2 まで 
のパターンでアニメーション します。たと 


えば， mssel ( ll ,13) で11〜13に順送りで， 
mssel (13， ll > では逆順にアニメーション 
します。アニメーションパターンは最高で 
6つまでです。なにも指定しないと mssel 
(0) と同じ動作です。 msdefO でパターンが 
定義されていないマウスカーソル番号を指 
定すると，番号を0にして実行されます。 

む一ん，アセンブラにしては結構短い， 
250行あまりのプログラムでよくこれだけ 
の機能を実現しましたね。解説(つまりこの 
原稿）のほうが長い気もするぞ。まあ，よい 
ことだ0うんうん。リスト2にはこのプロ 
グラムのサンプルが用意されています。 
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それでは2本目のプログラムにまいりま 



(で)のシヨ _ トブロぱ一てい _Z U 









































しょう0マウスの次はキーボード。なんか 
入カデバイス特集みたいになってきたぞ〇 
続いてのプログラムは X - BASIC 用のゲー 
ムライクな実用的プログラム0タッチタイ 
ビングの練習をするための TYPE _ V 30. 
BAS です。どうぞっ。 

TYPE V30.BAS for X680x0 

(要 X- BASIC) 
大分県後藤聡文 

初心者の誰もがあこがれるタッチタイピ 
ング。確かに，キーボードを見ないでタッ 
タカ叩くあの姿。カッコいいよね。さあ， 
このプログラムでかっこよくキーボードを 
叩けるようになるのだ！ 

BASIC を立ち上げてリスト3を入力し 
セーブしてください。それから，まず，デ 
ータファイルを作ります0 
run 5000 

と入力してください。画面上に「名前を入 
力」と表示されます。仮に名前を DE と入力 
すると DE . DAT というデータファイルが 
カレントディレクトリに作られます。2回 
目以降からはこのデータファイルを作る必 
要はありません。 

さて，データファイルを作り終わったら 
プログラムを RUN 。 

名前を聞いてきますので，データファイ 
ルを作ったときの名前を入力してください 0 
私の場合だと DE ですね。それができたらい 
よいよゲームスタートです。おっと，その 
前に CAP キーを on にしてと。 

レベルや目標値が画面に表示されます0 
そのあと，大文字の英文字(記号を含む）が 


TIME : 58 
CJXNT : 78 

:: HHDD ；； 


TYPE V30.BAS 


8文字表示されますので，これ!:同じ文字 
をキーボードから入力していってください。 
すると文字が消えてポイントが1増えます。 
このように1分間入力し続けます。1分た 
ったところで目標の50文字を入れることが 
できれば面クリア。これを2回クリアする 
と レベルアップ します。このときに ゲーム 
を続けるかどうかを聞いてきますので続け 
るときには N , やめるときには E を入れて 
ください。 ゲームの 状態は先ほどの データ 
フアイルに記録されます。 

ゲーム レベル A ~ B では キーボードの 真 
ん中の列の ASDFGHJKL ;: の文字の中から， 
C ~ D では上の列の QWERTYUIOP @か 
ら， E ~ F では下の列の ZXCVBNM ,._ か 
ら出題されます。 G ~ H レベルではそれま 
で出題されたものす ベての なかからです。 

すべてをタリアしたときは感動のエンデ 
ィ ングが待っております。 

エンディングが見られたときにはきっと 
タ ッチ タイビングを マスターで きているは 
ずです。難しいと思う人は140行の， 
limit (2)= {50,70,90} 

の値を変えてみてください。 

や〜，これを入力してタッチタイピング 
できてテケテヶ t キーボードを速く叩ける 
ようになれるといいですよね。 Oh ! X の本代 
だけですみますもんね。私の場合，いまで 
もまあ人並みのスピードではいまでも叩け 
る！:思うんですけど，ここまでのスピード 
になるには結構お金かかってます。 

ていうのもですね，一時期チャットに凝 
りまくってまして。みんな叩くのが速いん 
ですよ，キーボード。こっちも叩いて叩い 
て叩きまくって人並みに速くなりました。 
ひと月に通信代で2 ~ 3万円かかってまし 
たけど。いまはどうなんだって？ だ一い 
じようぶ，自分でパソコン通信のホストを 
開いて，来た人をチャットに誘ってますか 
ら（う〜ん，我ながらなんと凶悪な）。 



画面娜 3KX4W! 


それでは今月最後のプログラムです。マ 
ウス，キーボードと来たから最後はジョイ 
スティックだろうって？ んジョイス 
テイックの投稿もあったんですけどね。で 
もこれは画面まわりの便利なプログラムで 
す。ではどうぞっ。 

KX.X for X680x0 

(要アセンブラ，リンカ） 
東京都鈴木克宗 

PC -98011 か一部のミニコンなどの端末 
のプログラムって，起動したあとも起動前 


の画面がちゃんと残っているんですよね。 
たとえば， PC -9801 上で VZ という エディタ 
を起動してから終了すると，その前の DOS 
で操作した画面が残っているんです。 X 68 
000の場合は エディ タにしても何にしても， 
アプリケーションを抜けたあとに前の画面 
が残ってることってないんですよね。でも 
安心。それを X 68000 でやってくれるプログ 
ラムがこの KX . X なのです。 

このプログラムはアセンブラの ソース リ 
ストの形で掲載されています。リスト4を 
エディタから入力して， 

A>AS KX 
A>LK KX 

以上のようにアセンブラ，リンカを使って 
実行フアイルを作ってください。 

使い方は簡単で， 

A>KX [使いたいプログラム名] 
です。たとえば， ED というエディタで 
AUTOEXEC . BAT というフアイルをエデ 
イットするのであれば， 

A>KX ED AUTOEXEC.BAT 
で，エディットしたあとで画面を元に戻す 
ことができます。 

エイリアス機能 （「 Human 68 k ユーザー 
ズ マニュアル」 参照）で， 

A>ED KX ED [ ESC ] [ I ] 

などとしておけば次からは， 

A>ED 

と入力するだけで，常に KX を使って ED を 
起動できます。ただし，この KX では文字の 
色はすべて白で表示されます。 

なあるほど，圧縮なんですね。 

この手のプログラムって，要するにアプ 
リケーションを起動する前に画面の内容を 
保存しておいて，アプリケーションの終了 
後にその内容を表示するだけなんですけど, 
問題は X 68000 のテキスト VRAM の容量な 
のです。 X 68000 の場合，全部で 512 K バイト 
( PO 9801 の場合，一度の表示に使われてい 
るのは 32 K バイト）もあるので待避するの 
が非常に大変なんです。 512 K バイトもある 
t メインメモリに待避する場合，ほかのア 
プリケーションが動かなくなる可能性もあ 
ります。それに， ディスク だと スペースは 
あるけど時間がかかりすぎてうっとうしい 
ですし。実をいう t 私もこういうプログラ 
ムを作ろうとしたんですけど，そこでつま 
っちゃったんですよね。 

このプログラムではデータを圧縮するこ 
とでメインメモリに待避できるようにして 
あるんですね。 

圧縮といっても処理に時間をかけるわけ 
にはいかないので，そのアルゴリズムは割 
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* マウスバター 



__val 

char_aryl 
char_omt equ 
void_ret equ 


============== 

ジャンプテーブル等 


char_omt 

char_omt 

void_ret 

char_val 
char_aryl 
char_omt 
char_omt 
void ret 



•ms ： 

'msi 


sel’ 
def ， 



e_def 


================== 

_sel: 

moveq.1 #0,d5 


moveq. 
clr.1 


bne 

cmpi 

beq 


bsr 

tst. w 
Me 
.sell ： 
moveq.1 
trap 
clr.1 
rta 


115 
dl 

♦omit, 16( sp) 
e_sel2 
#omit,6(sp) 
e_ael1 

バラメータ 1 個の処理 
12(sp),dl 
s limit 
dO 


# I 5 S ' 

dO 


し， d0 


cmpi.w 
beq 

move.1 


パラメーク 2 個の処理 

#omit,6(sp) 
e_sel3 
12(sp),dl 


各 M 数のパラメータの型 


- . 

.dc. 1 
. dc . 1 


p_sei 
P def 


============ 

* IOCS コ■•ル 

$7b 


.•夕型 1 


m 


* 名 T -7- l 

拿•ラメ-夕 fWK 
本実行アト*レステ_フ■ル 


何もしない 


: in ；1^| 

* out : なし 


in 

in 


* in 

# out 


m 

省略可能 
省略可能 
なし 


in :必規 


ハ • うメータ TRI 
ハ，今メ - 

後でハ • ラメ-夕が入る 


• ラメータ 21®? 
• ラトタ 1 酒？ 


第ーバラメータ 
範面チェック 

範囲エラー？ 


* 第ーハ•ラメータ省 B 8? 
t 35- n * ラメ•夕 


bsr 
bne 
_sel3 : 

move.w dl,d2 


e Be 丄 errl 


move. 
bsr 


22(sp),dl 
s_limit 
e_sel_errl 
dl,d3~ 


lea.l anim,aO 
moveq.1 #1,dl 
move.w d3 t d4 
sub. w d2 ,d<l 
bge e_sel4 

moveq.1 #-1,dl 
neg.w d4 

一 sel l: 

cmpi.w #6 ， d4 
bge e_sel_e 


move.w d2,(a0)+ 
add. w. dl,d2 
dbra d4,e_sel5 
move.w f-1,(a0) 


9 I ® チェック 

* I® エラー？ 

* d2=$ — ハ•ラメータ 

* 第ニハ〜-， 

* 15 囲チェック 

* IS® ェラー？ 

* d3 = 35HM* =,*-9 

* A •夕ーンナン八••■テー 7 


d3-d2=d4 (ft ウンタ） 
カウンタ反転 


* 6 コマを越えいる 


ハ*ターンナンハ" 
ハ，ターンナンハ* _ 
カヴント 


-幸谜 

-力づント 


* •谜数， 

* ストッパ *- 


trap 


anim.al 
H MS SEL2,d0 
4 了 5 - 



ハ•夕ーンナンパ*-ア .1 ••レス 

再生 
正餅了 


moveq. 1 ^1 ,d0 
lea.l msg3 , a 
rts 


nsdef () 


======s===s=r=s==sr====ss= 

ハ，夕 - ン番号より格納アト*レスを求める 


moveq. 1 #4 ,do 
moveq. 1 #15, d6 
move.1 12(sp),dl 

bsr s_limit 

bne e_def_err2 

move.1 #patt.bl,dO 
subq.w # 4,d1 
muls.w #68,dl 
add.l dl,d0 
movea.1 dO,aO 
movea.1 dO,al 


•1 * 0 , 


d5 

,d6 


clr.1 
cmpi • 
beq 


e_def1 : 
move.w 

clr.1 
cmpi.1 
beq 


_def2 ： 
move. 


add.l 
movea.1 
add.l 
moveq.1 

e_def_lpl : 


dl 

4omit,26(sp) 
e defl 
32(sp),dl 
3 一 limit 
e_def_errl 

dl,(aO) + 


#omit,36(sp 
e_def2 
•12(sp) ,dl 

e_def_errl 

dl• (aO) + 

データ 変換 
a0,a2 
#32,a2 
22(sp),a3 
#10,a3 
#15,d5 


* 

* 

零 

ハ • ラメ-，下限 
ハ • ラメ-， 

A* 夕 - ンナンハ *- 

拿 

拿 

範 13 チェック 

I3ix ラー？ 

* 

ハ*夕ーンテーフ 

* 

t 

«• ク '■ ンナンハ *- -4 
オフセット計 » 

拿 

* 

贈ドレス 
離アト-レス 

拿 

格納 rr レス保 r? 

‘ノ A •の座樣 ---------- —- 

* 

* 

ハ • ラト， Tm 

ハ • ラ；•-夕上限 

本 

後てハ • ラ；！-夕が入る 

t 

第三ハ • ラメ ” 省略？ 

* 

聿 

窜 

第三;、.ラハタ 

15® チェック 
晒ェラー？ 

* 

拿 

マウ X 力ーソル X 

後でハ • ラメ-夕が入る 

* 

獅ハ • ラメ - 夕綱？ 

* 

拿 

拿 

_ ハ * ラメ-夕 

騮忠？ 

* 

マヴスカーソル y 

* 

傘 

aO=r* ■■ タアト * V7.X 
al= テ * - タアト*レス 2 

* 

拿 

-タア r レス 

カウン !• 1 


と簡単で，各ラスタについて先頭から〇で 
ない最後のワードまでを保存しているだけ 
です。テキストは通常左から順に文字が書 
かれていきますし，たいていは画面の半分 
も使われませんから，これだけの作業をす 
るだけでもかなり効果があるんですね。な 
にも表示されていないラスターはほとんど 

U スト1 MOUSEP.S 


メモリを消費しないので，特にドット数の 
多い画面モードで使っている場合ほど圧縮 
率が高いというのも好都合ですし。 

で，ほとんどの文字は白で表示されてい 
るので，このプログラムでは色つき文字を 
無視することにしています。つまり，テキ 
ストプレーン0のみを保存し，復元すると 


きにはテキストプレーン〇と1に同時に書 
き込んでいるのです。これでデータ量と处 
理時間が半分になりますからね。文字が全 
部白になるのはそういうことなのですね。 

さ一て，古い ショートプロ ぱ一ていは こ 
れでおしまい。では新しい ショートプロ ぱ 
—ていで！ （いいのか本当に（苦笑)） 


一 J . do . do — 


11 = 

nllllllll -I - n : b b b 

:r.dc..dc..dc..dc..dc..dc..dc.my:i!:;;;l.dc.:^: 


^000000000011111111112222222220^333333333344a-4-4a-4-44455555 55 -u 5566666 6 66667 777 77 7 777888888888 
11111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111 


220212223242526272829303l323:3343536373839, 1 n 


3 9 0 1 
r t 5if 


s878889nA 


(で）のショートプロぱ一てぃ 115 
























189 ： 
190: 
191 ： 
192: 
193 ： 
104 ： 
195: 
196 ： 
197: 
198: 
199: 
200: 
201: 
202： 
203 ： 
204 : 
205: 
206: 
207 ： 
208: 
209 ： 
210 : 
211： 
212 : 
213: 
2] 4 ： 
215: 
216 ： 
217: 
218 ： 
219 ： 
220： 
221： 
222： 
223 ： 
22 4 ： 
225: 


moveq. 1 
clr. w 

#15,d6 

dO 

* 

本 

カウント 2 

ffijiffir- ■，クリア 

clr.w 

d2 



e_def_lp2 ： 

131.W 

#l,dO 


蕺初にずらす 

lsl .W 
move.b 

#1,d2 
(a3)+,d3 


入カテ--，肋 

cmpi.b 

#l,d3• 



beq 

addq.w 

e_def_sk 

#l,dO 


d3 = l ? 

フ•レーン 1 

tst. b 
beq 

addq.u 

d3 

e def sk 


d3 = 0 ? 

#I,d2 


フ*レーン 2 


e_def_sk : 

dbra d6,e_def_lp2 

dO,(a0) + 
d2,(a2) + 
dbra d5 ， e 一 def_lpl 


move.w 
move.w 


move.1 12(sp),dl 

moveq.1 #_MS_PATST,d0 
trap #15 
clr.l dO 
rts 

* - ヱラー酬 

e_def_errl : 

moveq.1 #1,d0 
lea.1 ms$1,al 

rts 


tx* 夕ーン tv 卜 
正常終了 
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10 /本 mousep. fnc サンフ’ルブログラム 
20 /* 

30 int i , x , y ,1, r 

10 dim char a< 255 ) /* char 型で 255 を{旋 

50 screen 1,0,1,1:color 3：cls 
60 mousefOl : mouse(1) : setmspos(256,256) 
70 pat() 

80 /% 

90 while 1 

/* パターン 4 を遇択 
: print" 左クリックしてこ • らん ” 


B を再生 


100 

msseim 

t 10 

locate 20,0 

120 

1=0 

130 

while lr0 

HO 

msstat(x, 

150 

endwhile 

160 

ms8el(5,8) 

170 

locate 20,0 

180 

for i=0 to 



リスト3 TYPE _ V 30 .BAS 


20 

30 

40 

50 

70 

80 


90 

100 

110 

120 


/» TYPE. BAS Ver. 3, 0 ♦/ 

/* FOR X6 8k BY ほ!！聡文 */ 

/ 拿本象本本章聿 t 聿章本本拿拿 4 章孝拿 * 本本本象 t 本 ♦ 本韋韋 t##* 傘本 _ 傘本 * 韋拿拿 / 

i»t i , j , k , m , n , x , y , rr , temp, end_f latf,lvt 
dim int lvp(2)=| 0,11,22 },c data! 2)= (15,7,13) 
int gmissM1)=(1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0] 
dim str rooji(32)[ll = t ..A.., "S" , "D" , ， F.VG" • •• 

",-Q-.-W, - - 



?” ， "Z"，”X 


r," 3 *') 
3",. ， ‘r, 


"H") 


int lv(1),lvkl 1),« timet 
dim int limit(2J=| 50,70,90 
i’3 (2) = [ M 5 O" 7 0 



220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
34 0 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
•no 
-120 
430 
440 
450 


lvt=lvk(0) 

«ame(J 
rnd_rw(0) 
end_flag=te\t() 
if Ivtolvk(O) then wipe{) 
flags] 

1 then ending" else width 



m_write() 

if lvk(0)=3 then { 
lvk(0)=0 
lv(0)=lv(0J+l 
i f lv-(0)s8 then lv{0) = 


rnd_rw(w) 
int bi 

dim int h(1)«temp(1) 


Jd26 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 
2.19 

250 

251 

252 

253 

254 
L ’55 

256 

257 

258 

259 

260 
261 


_def_err2 : 

moveq.1 #1,d0 
lea.1 msg2,a 
rts 


*=r====s= 
* チェ 、: 


クサブルーチン 
: ======== = = = = = = = 


t ック 
limit: 

oinp.1 dl,d5 
bgt b limit._err 
dl,d6 

3_limit_err 


crap.1 
bit 


(10 


clr -w 
rts 

s_limit_err: 
moveq.I # 


ワークエリア 


* dl<d5 (獅 

* dl>d6 ( 上限 > 

* エう -7 ラク * off 

* エラー 7 ラク - on 


エラ — メ -/t - シ 

• b ，パラメータの規定外て • す 。 1 

• b ，バターン番号が 4〜I 5 ]； 

. dc . b 


. dc . fc 
.dc. h 


，パターン番号が 4 〜 15 以外です。 * ,0,C 
1 再生コマ数が 6 を越えています。，，〇 ，<J 



アニメハ * 夕ーンナンハ *- 

.dc. w 1,2，3 , ‘1 


/»* 夕ーン八 - -177 
•ds.b 816 


(2+2+32+32) »12 


0010000 lion 


012100122 In 


II12211122206111221 122111211 
/S 01112122221211108 011121211 




4 2 21り 
J 2 210 


— 12c 


« f o fl 

一 Ir 


deun 


00000000000 0 00000 
901234 5 6789012345 
34—M 44444 J-44 55 55 55 


o o o o o o 
2 3 4 5 6 7 8 9 01 
5 5 -n 5 5 5 5 5 6 8 
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►大学の英駚のため， X68000 より某国民機の使用時間のほうが長い。■かが「ぶよぶよ」 
を対戦してくれれば X68000 も稼働するのに……。 河合利患 (21) 岐阜県 

































































460 if w=l then { color 2 

* 170 print TYPE. BAS VER. 3. O'. 

color 3: input - 名前を入力 ",nn 

490 bi=fopen|na+".dat","r") 

500 els 

510 l'or i = 0 t.o 10 

520 f read(temp,1,bi) 

530 gmis8(i)=temp{0) 

540 next 

550 fread(temp,l,bi) : lv(0) = tempt 0) : fread(temp,1,bi):lv 

k(0)=temp(0) : fread(temp,I,bi):lvk(1|=temp(0) 

560 ) else { 

570 . bi = fopen{na + .’.riat." , ”w") 

580 for i = 0 t,o10 

590 temp< 0)=gmigs(i) 

600 fwritet temp,1,bi) 

610 next : tempt 0)=lvl0) 

620 fwrite(temt), t,bl) : tempi 0 )= lvk ( 0 ) : f.writfM temp,1,bi J 

: temp(0)=lvk(1) : Fwrite(temo,l.bi)) 

630 fclose(bi) 

6 -10 endfunc 
650 /< 

660 func int compare{) 

<570 int i, j ,mm 

680 atr kb,as 

690 int flag,ti,ttime 

700 i=0 

710 / 拿リアルタイムキー人力：キーバッフ T クリア 


720 
7.10 
740 
750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
830 
840 
850 . 
860 
870 
880 
890 
90-0 
910 
920 
930 


i.hile(keysns( ) ) : kb= inkeyS ( 0 ) : endwh i Le 

symbol (205, 10, "TIME : ,1,1,1,1 3 , 0 ) 
symbol (205,35, "COUNT : 'M ,1,1,15,0) 
while i<8 

flag =0 
repeat 

if keysnsJ ) then as= inkeyS: f].a«=1 
time_ch(1) 

ti=«_time(1)-s_time(0) 
if ti-ttirae>=1 then { 
fiXU265,5,290,30,0) 
symbol(270,10,itoa(ti), 1 ， 1 ， 1,13,0) 
ttime=ti 

I 

if g_time(l)-g_time(0)> = 60 then return, 
until f lag=l 
if 93(1)=" M then ( 
if as=" " then { 

symbo1(70+i* 45,4 5,ss(i),4,6,2,0,0) 
i = i + 1 : count(0)=count(d) + l : continue 


9，10 


if ss(i)=as then { 


950 


symbol( 70+i*4 5 r <15,sa(i> ,*1 

,6,2,0,0) 

960 


i=i+1 : count(0)=count(0)+1 


970 


1 else ( 


980 


beep : count(0)=count(0)-1 


990 


) 


1000 


fill( 265,30 ,295,55,0) 


1010 


9ymbol.( 270,35, itoa ( count ( 0 " 

,1,1,1,15,0) 

1020 


endwhile 


1030 


return(0) 


1040 

endfunc 


1050 

/» 



1060 

func 

graph 1() 


1070 


apage(3) 


1080 


fill(0,0,511,511,81 


1090 


for m=0 to 4 


1100 


box(1+ra,l96+m,510-m,480-m,4! 


1110 


next 


1120 


for m=0 to1 


1130 


line(30+m,205 ,30+m,44O ,9) 


1140 


line( 30 f -H0+m,490 ,4-10+m,9) 


1150 


next 


1160 


line(32,340,490,3-10,5) 


1170 


for m=0 to 9 


1180 


symbol( 35+tnM6,44 5 ， gs2 { m ),1,1 ， 

2,2,0) 

1190 


next 


1200 

endfunc 


1210 

/* 



1220 

func 

graph3{) 


1230 


float hi,lm 


1240 


apage(2) : wipe() 


1250 


t(lvk< 0)) 


1260 


tx=53:hi=gmias(1)/lm ： ty=440-hi* 100 


1270 


for i=1 to gmiss(0>-l 


1280 


lm=limit(lvk(0)) 


1290 


count ( 0 ) = gmiss( i ) : hi=count ( 0 ) /1 in 

1300 


circlet 7+i*46,440-hi* 100 ,3,c 

datatlvk(0))) 

1310 


line(tx,t.y, 7 + U46,140-hi* 100 , 

c_data(J vk(0) 

1320 


tx= 7+i«46:ty=440-hi*10O 


1330 


next 


1340 

endfunc 


1350 

/* 



1360 

func 

graph2() 


1370 


float hi 


1380 


int tx,ty 


1390 


gmisslgmiss(0))=count(0) : gmiss(0)= 

gmiss(0)+1 

1400 


if gmiss(0)>1l then { 


1410 


for i:l to10 


1420 


gmias(i)=gmiss(i+l) 


1.130 


next : gmiss(0)=11 


1440 


) 


1450 

endfunc 


1460 

/* 



H70 

func 

int text() 


1480 


str ne,kb 


1490 


while (keysns ⑴ : kb=inkey$(0) : endwhile 

1500 


if Iv{0)=-1 then return (1) 


1510 


repeat 


1520 


els:locate 3,5 


1530 


input "NIXT [NJ : END [E] '.ne 

1540 


until ne="N," or ne="n" or ne="E" or ne="e" 


1550 els 

1560 if ne="E" or ne="e" then return(1) 

1570 if ne="N" or ne="n" then return(0> 

1580 endfunc 
1590 ハ 

1600 func time_ch ( j.j) 

1610 
1620 
1630 
1641) 

1650 
1660 
1670 
1680 
1690 
.1700 


, 2 ) 

, 2 ) 

, 2 ) 


str as,h,m 
int h2,m2,s2 
as=time$ 
h=midS(as,1 
m=mid$ (as, -l 
s=mid$(as,7 
h2=atoi(h) 
m2=atoi(m) 
s2=atoi(s) 

g_time(jj)=h2*3600+m2t60+32 
1710 endfunc 
1720 /* 

1730 贫 unc m_fi11() 

1740 apage(1) : wipe() 

1750 symbo 1(0,5, "LEVEL " + .lv4 (lv( 0) )+"- ,, + Lv2 (lvlc{ 0 ) 

, 2 , 0 ) 

1760 symbol (300, 5, M け刑に " + lv3 (lvk f 0 >) + •• 好 '., 1,2,2,2, 

1770 endfunc 
1780 /% 

1790 func check_level() 

1800 if limit(lvk(0))<=count(0) then { music_playl() 

1810 if lvk(1)=0 then {lvk(1)=1 

1820 I else {lvk(1)=0 ： lvk(0)=]vk(0)+1 ： gmiss(0)=1 


else {lvk(1>=0 


=1 to10:gmiss ⑴ =0:next:music_play3<J 

_play2() J 
1830 endfunc 
1840 /* 

1850 func ra_write() 

1860 int t 

1870 m..f ili() 

18ft0 locate 25 ,7:print "Hit any key." 

1890 repeat : until 'keysns() 

1900 els 

1910 time_ch(0) 

1920 count(0)=0 : apaffe(0) 

1930 repeat 

1910 if (lv(0) mod 2)00 then ( 

1950 for i=0 to 7 

1960 rr=mj_rr() 

1970 ss(i )=moji(rr) 

1980 aymbol(70 + i<4 5,45,ss(i) ,-1,6,2,1 1,01 

1990 next 

2000 J €lse { 

2010 i=0:j=0 

2020 while j<8 

2030 rr=mj_rr() 

2040 j=j+2~ 

2050 ss( i ) =moji ( rr) : ss( i + 1)=raoji ( it) 

2060 symbol {70 + i*45,45,ss( i),<1,6,2,H,0) : i = 

207 0 symbol(70 + i 145,4 5 , ss ( i ) , 4,6,2,1-1,0 ) ： i = 

2080 endwhile 

2090 ) 

2100 t=compare() 

2110 until t=-l 

2120 wipe() : graph2() 

2130 graph3() : check_level() 

2H0 endfunc 


: for i 
: mus1c 


2150 /本 
2160 func mj_rr( 


2170 

2180 

k!l90 

2200 

2210 

2220 

2230 


2240 endfunc 
2250 /* 

2260 func music() 
2270 ra_init() 

2280 ra_alloc( 

2290 m_aaaign 

2300 m=trk{l, 

2310 m t.rk(2, 

2320 

2330 


int rr 

if lv(0 ) < = 5 then ( 
rr=rnd()Ml+lvp(lv(0)/2l 
1 else { 
rr=rnd()*33 
I 

return(rr) 


, 1000) : m_alloc{2 f 1000) : m_al lot* ( 3 , 1000 ) 
1,1): m_nssign (2,2) : m nss isn (TJ, 3 ) 
@lo5vl5 gl6f ， 16a4，.} 

«to3vl5 f8e8d8c2 M ) 
m_trk(3, "@lo5vl5 gl6f 16a4gl6al6b.l") 
endfunc 


2340 /* 

2350 func muaic_play1() 

2360 m_play(1) 

2370 endfunc 
2380 ハ 

2390 func music_play2() 

2400 m_play{2) 

2410 endfunc 
2420 /« 

2430 func music_play3() 

2440 ro_pla,v( 3 ) 

2450 endfunc 

2460 /* 

2470 func ending() 

2480 apage(0) : els 

2490 fill(0 ； 50,51 l,190,6) 

2500 symbol (0,35, "CONGRATULATION.. ,3,7,2,13,0) 

2510 endfunc 


このブログラムを実行する的に 、” run 5000 " 
打ち込んでリターンキーを押して下さい， 

それから、 " 名前を入力 ” と表示されますので， 
名前を入力してリターンキーを押して下さい。 

” く名的 >.dat” というフ 7 ♦ ィルが作られます。 

木承]) (9) (木水ホ水ホ本氺水木)(（木木承氺>|(氺木氺氺 
’’ run" と入力してリターンキーを押して下さい 0 
” 名前を入力 " と表示されたら.さっき入力した 
名前を人力して下さい。 • 

ゲームての fi 湖は ，” < 名前〉 . dat" に 321 录され 


2520 

/* 

2530 

/* 

2540 

/* 

2550 

/* 

2560 

/t 

2570 

/* 

2580 

/* 

2590 

/» 

2600 

/< 

2610 

/* 

2620 

パ 


►この不況，早くどないかして。 


北浦典一 (24) 大阪府 


(で）のショートプロぱ一てぃ 117 






2630 /* ます • 

2640 /♦ ゲームを始めるのが 2 回目以降のときは. *** の 
2650 /* 所から始めて下さい。 

5000 str ms , kb,na 

5010 int ai,i 

5020 dim int p(1),temp(1 ) 

5030 whiLe(keysns()) : kb=inkeyS(0) : endwhiie 

5040 width 64 : color 2 

5050 print .. TYPE. BAS VER. 3.0'* 

5060 color 3: input " 名前を入力 "，na 

5070 print ”" ， na, .dat を析規ファイルとしてオーブンします ’ 


5080 

ai=fopen(na+".dat","c") 

5090 

temp(0) = 1:fwrite(temp,1 ， ai) 

5100 

tempi 0)=0 

5110 

for i=l to10 

5120 

fwrite(temp,1,ai ) 

5130 

next 

5M0 

temp(0)=0 ： fwrite(temp,1,ai) ： fwrite(temp,i,ai 

temp,1,ai) 


5150 

fwritea(na,ai) 

5160 

fcJ.ose(ai ) 

5170 end 



U スト4 KX.S 


8 

時 

9 

10 

コード） 

11 

12 


13 

.include 

do8call.mac 


14 

.include 

iocscal1. 

mac 


15 





16 

TVRAN 

equ 

SE 00000 

♦ テキスト VRAM 

17 

SAVLINES 

equ 

102.1 

* セーブするライン数 

18 

NEXTLINE 

equ 

128 

* 1 ラインのサイズ 

19 

WORKSIZ 

equ 

SAVLINES*129 * j 削！しうる最大のバッフ T サイズ 

20 

CRTC_R21 

equ 

Se8002a 


21 





22 

DOS S MALLOC macro 



23 

.local ?v2，？l 



24 

cmp.w 

技 30300, 

sysver 


25 

bcs 

?v2 



26 

dc. w 

Sffad * 

ver3.00 

W± 

27 

bra 

?1 



28 

?v2 ： 




29 

dc.w 

Sff7d * 

ver2.xx 



30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 
•18 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 
4 B 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 
7 2 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
•82 
83 
B4 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 


# v0. 10 Nov 

31 

* 終了コード 

NOPARERR 

equ 

OSVERERR 

equ 

FNCALLER 

equ 


Keep screen image k execute command 
テキスト 爾 面を 保後. のコマンドを 起動 
コマンド実 ff 後に晒を f 置帰する。 Human68k ver2 以降奪用 
" 1993 suzu-lcat 


$0101 * 実行フ T イ似厢定されなかつた時 

50102 * Human68k のパージョンが 2.00 处でな V 、 

$0300 本ファンクションコール時にエラー死生。 

(※ 下位 8bits はフ t ンクシ 3 ンコールエラー 

Sxxxx 子ブロセスを起動した時はその ^ 了コード 


?1： 
endm 

PUTS macro str 
.local?1 

pea.l ?1 
DOS _PRINT 

addq.1 , Bp 

.data 

?1 : dc.b str, 13,10,0 
.even 
.text 
endm 

CHKARG macro t バラメータのチェック 
.local? L 

tst.b (a2) 
bne ?1 

PUTS " 使用法： kx 和 7 ファイル（バラメータ ..r 
PUTS •• ft 能：麵を保存しつつ.指定のフ T イルを実行する ." 

move.w #NOPARERR ， - (sp) 

DOS EXIT2 

?1 ： 
endm 

ERREXIT macro code.mes t ファンクションコ - ルのエラ -*<0 た奴冬了 
.local ?1,?2 

and.w #S0f f , code 

or.w #FNCALLER,code 

PUTS mes 

move.w code,-(spJ 

DOS _EXIT2 

endm 

.text 
.even 

errver: 

PUTS "このブログラムは Human68k ver 2.00 以 W 薄用です ." 

move.w #OSVERERR,-(sp) 

DOS _EXIT2 


errmem : 

ERREXIT d0,"kx ： 


ワークエリアか Tl 保できません ." 


errmem2 : 

move. 1 d0,dl 

move. 1 worKptr,-(sp) 


DOS _MFREH 

addq.1 ^4,3p 

ERREXIT dl,'*kx ： 


商面保厅エリアカ彌保できません . 


ERREXIT d0, "kx ： コマンドの実 f 初 { できません ." 
erre?cec2 : 

ERREXIT d0,"k\*: 指定のフ r イルが見つかりません. 

countdata ： t 保存するデータを JJJK る 

* in ： aO.lJPH るラインのアドレス 

* out: <10.1 保存する必要の ある S さ （words » 
reg = a0 

move.1 reg ， - (sp) 
lea.l NEXTLINH(aO),aO 


93: 
94 : 
95 ： 
96 ： 
97 ： 
98: 
99 ： 
100 : 
101 : 
102 ： 
103 ： 
104 : 
105: 
106: 
107: 
108 ： 
109 ： 
l 10 ： 
111 : 
112: 
113 ： 
1 H ： 
115: 
116 ： 
) 

】 17 ： 
118: 
119: 
120： 
121 : 
122： 
123 ： 

124 : 

125 : 
126: 
127: 
128 ： 
129 ： 
130 ： 
131 ： 
132 ： 
133 ： 
134: 
135: 
136 ： 
137 ： 
138: 
139 ： 
1*10: 
141 ： 
142 ： 
143 ： 

m : 

145: 
H6 ： 
147 ： 
H8: 
149 ： 
150 ： 
151 : 
152 ： 
153 ： 
154 ： 
155 ： 
156: 
157: 
158: 
159 ： 
160 ： 
161 ： 
162 ： 
163 ： 
16*1 : 
165 ： 
166 ： 
167 : 
168 ： 
IG9 ： 
170 ： 
171: 
172 ： 
173 ： 
171: 
175: 
176: 
177 ： 
178: 
179 ： 
180 ： 
181: 
182: 
183 ： 
184: 
185 .： 


move.l #1024/16,dO 
ceLl : 

tst.l -(a0) 
bne ceL2 

subq.1 #2,d0 

bhi ceLl 
ceL2 ： 


move.1 {sp)+,reg 

rts 


t initial data length 


savetvram ： * Text VRAM を （ workptr) 〜に侍®する 
reg = dl/d5/aO/a4 

movem.l reg ， - (sp) 
move.1 datasiz,d5 
c 1 1 *.1 -(sp) 

DOS _SUPER 
move.1 dO,(sp) 


movea.1 #TVRAM,aO 
move.w #SAVLINES-1,dl 


_L4 : 
_L3: 


bsr 

countdata 


move.w 

dO,(a5) + ♦ line 

length 

of data in buffer 

addq.1 

* 1,d5 拿 . size 

add.1 

d0,d5 


movea.1 
bra 

aO, a4 
_L3 


move 

， .w (a4)+,(a5) + 

* line dlnt-a 

dbra 

dO, L4 


lea.1 

NEXTLINE(aO),a0 



DOS _SUPER 

addq .J s4,sp 
move.l d5 ,dataaiy. 
movera.1( ap )+,res 
rts 


loadtvram : * (workptr)~ 力、ら Text VRAM に ffcMV する 
reft - dl/aO-al 


movem.1 reg ， - (sp) 
clr.1 -(sp) 

DOS _SUPER 

move.1 dO,(sp) 
move.w CRTC_R21,-(sp) 

move.w #$0130,CRTC_R21* テキストブレーン 0 &1 同時アクセス 


move. 1 #TVRAM,aO 
move.w #SAVLINES-1,dl 
_L12 ： 

move.w (a5) + ,d0 * デーク畏の取り出し 

movea. 1 aO , al 
bra _L13 

_L14 : move. w (a5) + , (al)+ * ビットイメージ〇|谜 

_L13 ： dbra d0, _L1<1 

lRa.1 NEXTLINE(aO),a0 
dbra dl*_L12 

move.w (Bp)+,CRTC_R21 
DOS' .SUPER 

addq .1 , sp 

movem.1(sp)+,reg 
rts 


_start : 

DOS 

cmpi.w 
bcs 

move.w 


_VERNUM 

#$0200, d0 


dO,sysver 


CHKARG 


suba.1 aO,al 

move.1 al ，- (spJ 

pea.1 $10(a0) 

DOS _SETBLOCK 

addq.1 #8,sp 

move.1 SWORKSIZ,sp) 

DOS _MALLOC ♦ -BJ バッファの SI 保 

addq.1 #<1 ,ap 

tst.l dO 

bmi errmem 

move.1 d0,workptr 

movea.1 dO,a5 

* (save screen) 

moveq.1 #-1,dl 

IOCS _B_LOCATE 

move .1d0,(afi) + * カーソル位匱窬き込み 
move. 1 #2, datasiz * datasiz = 2 words 

IOCS _B_CUROFF 

bar savetvram * テキスト麵保存 
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186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
J01 
202 

203 

204 

205 

206 
207 

08 

09 

10 

11 

12 

213 

214 

215 
21fi 

217 

218 

219 

220 


IOCS 


_B_CURON 


I - 時バッフ T か <3 保存用バッファにデータ皋谜， 
move , 1 datasi^.dO 
add . 1 d 0, d 0 

move.l d0,-(sp) * datasiz * 2 bvtes 

move.w i2,-(sp) ♦ メモリの上位から 

D ??- S r MALL0C * 保存用バッファを確保 

addq. 1 #6, sp 

tst.l dO 

bmi errmero2 

move.1 d0,d7 


source 

dest 

size {word 绝位 J 


movea.1 workptr,a3 零 
movea.1 d7,a4 * 
move.l datasiz,d2 * 
bra _L6 

一 L5 move.w (a3)+,{a4 
_I-6 dbra d2,_L5 


move.1 workptr ， - (sp) 

DOS _MFREE * テンボラリバッフ T の開故 

addq . 1 ^<1 , gp 

move. 1 d7,workptr 


{execute command) 
clr.1 -(sp) 

pea.i cmdlin 
pea.1 1(a2) 

move.w #2,-(sp) 
DOS _EXEC 

tst.l dO 
bmi errexec2 


clr. w 


< sp) 


現 « ( 自分と问じ） 

起動するファイルネーム 
コマンドラインの展開 


フ r イルの起動 


DOS _EXEC 

lea. 1 14 (sp),sp 

tst.l d0 
bmi errexecO 
move.w dO,exitcode 

l load screen) 
moveq.l #2,dl 
IOCS _B_CLR_ST 

movea.1 workptr,a5 
move.w (a5)f,dl 
move, is* (a5 ) + , d2 
IOCS _B_LOCATE 


プロセス終了コードの保存 


雨面クリア 


カーソル位 IR 取り出し 


rocs 


_B_CUROFF 


bsr 

TOCS 

loadtvram 

_B_Cl'RON 

t 

mm 

move. 1 

workptr,- 

< sp) 


DOS 

addq.1 

_MFREE 
#4 , sp 

* 

雨面の保 r? 用バ •’/ ファ解枚 

move.w 

exitcode, 

-(sp j 

DOS. 

.data 

• even 

_EXIT2 

* 

子プロセスの終了コードを持つて钤了 

workptr: 

ds.l 1 


パップ : T のアドレス 

datasiz : 

ds.l 1 

拿 

消 W したバップァの word 単位 ) 

sysver : 

ds. w 1 

# 

Human68k のバージヨン 

exitcode : 

ds . w 1 

* 

子ブロセスの^了コード 

cmdlin: 

ds.b 256 * 

コマンドライン展 P 通用バッファ 


.end start 


今月はショートプロで掲載した M0USEP.X の 
作者の伊藤さんからの質問です。 

「M0USEP はメモリを無駄遣いをしていますが 
小さいことは気にせずいきましょう。ところで 
メモリを必要に応じてチビチビ確保する方法と， 
マウスカーソルをスプライトよリ優先度を先に 
する方法を教えてください j だそうです。 

小さいことは気にせず，って自分が気にして 
るんじゃん（苦笑)。 

確かに， C やアセンブラでプログラムを作っ 
ているとメモリを少しずつ確保したいことがあ 
りますよね。たとえば一時的にワークエリア用 
の変数の領域がほしいとかね。 

それではスプライトのほうはまた今度として, 
メモリをチビチビ確保する方法を探ってみまし 
ょ 

參麵綱呆する 

一時的にワークエリア用の変数がほしい。つ 
まり，ある処理を始めるときにメモリを確保し 
て処理が終わったらメモリを開放する。 

C でプログラムを害くときには，いい方法が 
あるんですよね。それが口一カル変数。 X-BASIC 
にもありますが，これは関数のなかでだけ使え 
る変数で，たとえば関数を書くときに， 
foo() 

{ 

int i; 


なんて耆いておくと，ほかの関数からは i は使 
えないけれど，プログラムが foo() にいるあいだ 
だけ i を使うことができるんですね。このロー 
カル変数ですが， X680x0 の場合，スタックから 
何バイトか拝借してくることで実現しています。 
ですから，スタックの範囲内であれば，いくら 
でも使って捨てることができるから便利ですよ 
ん〇 

<^>スタックを確保する 

アセンブラの場合， C の ローカル 変数みたい 
に便利なものはありません。というより，なに 



をやるにも自分で全部やらなきゃいけないので 
す。でも逆にいえば，制約もないんですけど。 

ですから，自分でスタックをいじってしまえ 
ば C でいうところのローカル変数を作ることが 
できます。 

たとえば， sp がいま，Xの位置を指していると 
します。このときに， 
subq.l #4,sp 

とすれば sp は x — 4の位饅にずれます。これか 
ら関数を呼んだりするときには x — 4の位置か 
らスタックが使われるわけですから， x 番地か 
ら4バイト分使われないエリアができるってわ 
けです。 

ただし，この使い方には欠点もあります。と 
いうのもスタックを変えて変数領域を確保する 
ので，サブル_チン内で使われたスタックを元 
に戻さないで，元のルーチンに戻ると暴走して 
しまうのです。 

68000では bsr などの命令でサブルーチンを呼 
び出すときには，その呼び出し元のプログラム 
の番地をスタックに確保してからジャンプし， 
そこから rts などで元のルーチンに戻るときに 
そのスタックの値を見て戻るのです。そのスタ 
ックの位置がずれていると，変な値を見てジャ 
ンプするわけですから当然暴走してしまいます 
よね。 

拳 ◦ S の力を借りる 

さて，自分だけの力でここまできましたけれ 
ど，ちょっと不都合がありますね。それはサブ 
ルーチン上からグローバルな値を確保したりす 
ることができませんね。 

実はこれをするための フアン クシ ヨンコール 


が Human68k には用意されていて， malloc といい 
ます。これは 0S が管理しているメモリの中のい 
くらかをアブリケーシヨンに分けてくれる DOS 
コールな のです。 

たとえば，先ほどのように4パイトの変数領 
域を取りたいときには， 
move.l #4,-(sp) 
dc.w _MALL0C 
addq #4,sp 

で確保したメモリのアドレスが dO に入ってきま 
す。あとは， 

move.l dO,al 
move. I d2,al 

とでもしてやれば先ほどと同じように d2 の値を 
確保したメモリに入れることができます。ちな 
みにメモリの コン トロールモードを指定する 
malloc2 というシステム コール もあります。 

C の場合にもこの malloc は使えます。 
int * addr; 

でポインタ変数を確保して， 
addr = malloc ((size」) 4); 

で4バイトの変数領域を確保できます。 

* addr = 24; 

で，この領域に24という数字を入れられます。 
ほかにも C のメモリ確保の方法としては，配列 
確保用の callocO や使用可能な全メモリ領域を 
確保する allmemO といった関数が用意されてい 
ます。詳しくは，マニュアルで確認してみてく 
ださい。 

もちろん，これらのメモリは 0S から一時的に 
借りたものですから，どちらもアプリケーシヨ 
ンが終了する前にちゃんと返しておかないとい 
けませんよ。 

ちなみにアセンブラの場合，先の例だと， 
move.I d0,-(sp; 
dc.w_MFREE 
addq.I #4,sp 

としておけばいいでしょう。（この場合には， 
free (addr) ； 

ですね。 

……こんなもんでよろしいかな？ 

では，また来月。 


1234 5 67890123456 7 890123 
222222222333333333344 -TT 
2 2 222222222222222222222 


22222222 2 0 


(で）のショー トプロぱ一て い 219 
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FILE-XW 


探偵事務所 


裏マップエディタを作る 


Shioata Atsushi 


柴田淳 


実際のピンボールでは自然と決まりますが，コンピュータで再現しようとする場合 
には手のかかる部分が壁などによる反射です。そんな処理を助けるもののひとつが， 
襄マップ。今回は襄マップを作るためのツールを作成します。 


パソコンでピンボールゲームを作るなん 
て大口を叩いていれば当然だが，ゲームセ 
ンターに立ち寄ると必ず本物のピンボール 
ゲームをやることにしている。こうやって 
ゲームの制作記事を書き始める前はピンボ 
ールに関してはまったく無知だったのが， 
何百枚と百円玉を注ぎ込んだかいあって， 
最近やっとピンボールの面白さの「モト j 
が見えてきた気がする。 

ひと言でいって，ピンボールというのは 
アメリカ的な球技の代表のひとつである。 
アメリカというのは面白い国で，外から輸 
入したスポーツを独自のやり方で別物にし 
てしまう。イギリス紳士の高貴なお遊びで 

あったクリケットは，ミットやスパイク， 
あるいはキャッチャーの着けるプロテクタ 
一などのゴッイ器具が加わって野球に進化 
した。ラグビーはアメフトに，アメリカイ 
ンデイアンが棒の先に網をつけて楽しんで 
いた素朴な球遊びはラクロスにと，とにか 
くアメリカナイズされたスポーツというの 
は道具を使う。アメリカ人というのは道具 
が大好きな人種なのではないだろうか。 

詳しくは知らないのでこれは推測なのだ 
図1フ U ッパーに 弾かれる ポールの 方向 



ボールは，台の 
中心にはよく飛 
ぶが 


關 


が，ピンボールというのはもともと，ヨー 
ロッパの貴族たちが「オホホ J なんて笑い 
ながら遊んでいた，素朴なスマートボール 
のようなものに原形があるのだと思う 
で，それがアメリカに取り込まれた途端， 
いままで重力と摩擦力に支配されていたボ 
ールの運動は機械によって増幅され，音は 
鳴るし電飾は光る，といったメカのカタマ 
リに変貌を遂げたのだ。 

「狙って当てる J というのはアクション性 
のある ゲームには 共通した楽しみである。 
ピンボールはこれに「的に当てたとき機械 
が（ときには連鎖的に）反応を示す」という 
要素が加わる。フリッパーをポコポコと叩 
いているだけでさまざまな反応を示すピン 
ボールの台は，そばで見ているだけでも楽 
しいものだ。 

ただ，台に配置された仕掛けも，あまり 
簡単に作動しては面白くない。そこで，狭 
い隙間にボールを通してはじめて作動する 
仕掛けを設ける。あるいは，点数の髙いボ 
ーナスを難しい位置に置いたり，連鎖的に 
仕掛けを作動させなければ発生しないイべ 
ントを配するわけである。 

囡2実瞭のフ U ッ パーとの違い 


このくらいの角度で 
弾かれるはずが…… 


illustration : T. lakahashi 


編集部注）実際は19世紀アメリカの「パガテル」と 
いう現在のビリヤードに似たゲームで，丸い玉を 
木製のキューで突き，点数を表示した穴に入れる 
ものがもとになっている 



よりリアルなフリッパーを目指す 


ピンボールをいろいろ見ていると，台ご 
とにフリッパーの動く速さが違うことに気 
づく。またフリッパーの角度も微妙に調整 
してあり，このあたりから台ごとの個性が 
にじみ出てくる。 

だがたいていの台では，ボールは台の上 
方向へ銳角の範囲には弾かれやすいが，台 
の左右にはなかなか飛んでいかないように 
統一されている。図1を見てほしい。濃く 
塗られた扇形の範囲にはボールはよく飛ぶ 
が，扇形の角度が左右に開くにつれて，ボ 
ールが弾かれる頻度は少なくなっていく。 
「難しい位置に面白い仕掛けを置く」とい 
うセオリーでいくと，ボールが当たるだけ 
で作動するような仕掛けはピンボール台の 
左右に配置される，ということになる。 

ここで，6月号のフリッパーの処理を思 





. に飛ば 

すのは，わりと 
難しい 


フリ ッ パーにボールが当たった瞬間の角 
度で反射の処理がなされるため，ボール 
が横に飛んでしまう 
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い出してほしい。フ リッパー にボールが 当 
たったことがわかると，反射の処理を行う。 
つまり，ボールが当たった「瞬間」に，フ 
リ ッパーが とっている角度の垂直方向にボ 
-•ルは押し出されるわけである。すると， 
ボールがス！； ングシヨット （フリ ッ パー の 
近くにある三角形の バンパー）の 横にある 
レーンを 通り抜けてきた場合，フ リッパー 
に弾かれたボールは図2の右のように台の 
横方向に飛んでいく。 

ボールが いつ も横方向に弾かれるなら， 
仕掛けを中心に置〈ように台のレイアウト 
を変更すればいい。しかし，ボールが直接 
フリ ッパーに 向かってきて弾かれる場合は， 
フリ ッパーの 角度は水平に近いことが多く， 
ボールは台の中心に弾かれてしまうのだ。 
これではボールを比較的自由な方向に飛ば 
しやすくなってしまい，都合が悪い。 

本物のピンボールを観察した結果，ボー 
ルの速度が遅い状態でフ！；ッパーに弾かれ 
る場合は，図2の左のようにボールはフリ 
ッパーとの接触面にいったん持ち上げられ 
るようだ。そこでフリッパーの角度が水平 
になったあたりでやっとフリッパーから離 
れ，ビヨーンと飛んでいくようである。逆 
にボールがフリッパーに向かって飛んでき 
たときに弾かれる場合は，ボールはあまり 
持ち上げられない。要するに，ボールはフ 
リッパーの向いている方向に弾かれるので， 
このような！：きは横方向に弾かれやすい 
(ただし，フリッパーを押し出すタイミング 
はかなり厳しい）。 

そこで，「フリッパーがボールを持ち上げ 
る j という処理をどうにかしなければなら 
ないのだが，けっこうやっかいである。6 
月号の繰り返しになるが，フリッパーは滑 
らかに回転するのではなく，飛び飛びに回 
転角を変えていく。またフリッパーの根元 
に ボールが 当たる場合と，先端に当たる場 
合では，ボールの持ち上げられ方に差が出 
てくる（先端に当たるほうがボールは長く 
持ち上げられる）。 

フリッパー が動〈とき，角度は一定で増 
えていくと仮定すると，「持ち上げられ具 
合」を算出することができる。 フリッパー 
の中心軸と ボールの 中心の距離を，1 フレ 
ームに 動く フリッパーの 角度分の sin , cos 
に掛け合わせれば， ボールがフリッパーに 
持ち上げられる距離が出てくる。だがこの 
方法でいくと，距離を算出する時点でどう 
しても実数を扱わなければならない。これ 
はあまりスマートな方法ではない気がする。 
それに，個人的には実数を使うような方法 
はなるべく避けたい。 


さて，裏マップのフリッパーの周りには， 
実際のフリッパーの幅より広い範囲にフリ 
ッパーがあることを示す情報が書き込まれ 
ている，ということを思い出していただき 
たい。ボールの中心に当たる マッ プ情報を 
拾い出してフリッパーがあることがわかる 
と，反射の処理を行う。これは，ボールが 
フリッパーをすり抜けてしまう現象を防止 
するための措置であった。 

いろいろ試してみた結果，図3の網のか 
かった領域にボールがあるうちは，少しず 
つ ボールの移動べ ク トルに力を加え続けて 
いくような処理をすると，ボールの弾かれ 
方はかなり自然になることがわかった。 

裏マップでは，移動速度の速いフリッパ 
一の外側のマップを，図3のように広く描 
き出している。つまり，フリッパーの根元 
にあるときより先端にあるときのほうが， 
ボールはより長い時間，図3の網のかかっ 
た領域に入っているので，それだけ長い間 
力を受けることになり，ボールの速度は増 
す。フリッパーの根元に当たったときはボ 
ールはそれほど強く弾かれない力す，先端に 
当たったときは大きな力を受けることが直 
感的にわかるだろう。フリッパーに当たっ 
た場所によりボールの弾かれ方が変わる！： 
いう現象も，この方法で一緒に表現できて 
しまうわけで，なんともぉトクな解決策で 
ある。 

き》裏マップエディタの鉢謝 

さてさて，今月は裏マップエディタを作 
るのであった。制作中のピンボールでは， 
台の1ドットごとに1バイトを割り当てた 
「裏マップ」！：いうのを使っている。このマ 
ップには，対応するドットに何があるか， 
またそこに壁があるのならその壁の角度な 
どの情報を書き出してぉき，ボールの移動 
に合わせて随時参照し 
て，ボールの挙動を決 
定する。この裏マップ 
を作るツールを作って 
みようというのである。 

だが考えてみると， 

たかだか ゲームを 制作 
するのにいちいち エデ 
イタから作るというの 
は，いってみれば大工 
が家を建てるのに，ノ 
コギリやカンナから作 
り始めるのに似て馬鹿 
げているように思,える。 

しかし実際は，512 x 


512の画面全体で 256 K バイトにも及ぶ裏マ 
ップを手作業で編集することに比べたら， 
エディタを作るほうがずっと効率的だ。 

と，ひとしきり講釈の終わったところで， 
今回作る裏マップ エディ タの基本設計を決 
めよう。まず，画面は裏マップと台のラフ 
デザインとを重ね合わせて拡大表示する。 
したがって当然画面に表示されるのは全体 
でなく一部分だけとなるので，表示 さ れて 
いない部分を編集するときには，画面をス 
クロー ルさせる ことになる。 

編集画面上では，壁の角度がどのくらい 
力',視覚的にわかったほラが都合がよい。 
いままでのサンプルでは，襄マップを自動 
生成する関係上,壁の角度は0度から180度 
まで60分割されていたが，これからは36分 
割とする。この36種類の壁の傾き具合を， 

8 x 8のパターンで表現しよう（このパタ 
—ンは自前で用意しなければならない）。 

ピン ボール 台の上には， ボールを 跳ね返 
す壁だけでなくいろいろな仕掛けも配置す 
ることになる。8ビットの裏マップでは0 
から255までの数字が表現可能だから，まず 
0をなにもない場所，1から36までを壁に 
割り当てる。で，37からはこれらの仕掛け 
の存在を示すコードに割り当てる。壁の角 
度は表示されるパターンで表したが，この 
仕掛けに関しては単純に16進数を表示する 
だけにする。 

エディタの仕様が決まると，さしあたっ 
て必要なのは傾いた壁 t 0から F までの文 
字のパターンだ。傾いた壁のパターンは， 
X - BASIC で10度刻みに回転してい〈ライ 
ンのビットマップを出力する簡単なプ a グ 
ラムを組んで ファイルに 出力し，エディタ 
で体裁を整えてリストに取り込んだ。リス 
卜の22行目からがそのデータである。ただ 
し実際にリストに載せてあるのは36種類の 
パターンのうち18種類だけで，残りはすで 


図3ボールが力を受ける範囲 
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にあるものを垂直反転して!流用している。 

壁のパターンの下に並ぶのは 8 x 8 の文 
字のパターン。これはずいぶん昔からある 
クレ ヨンというフリ ー ウェアを使用した。 
クレ ヨンは白黒のお絵描きソフトで，タイ 
トル形式でフアイルを出力すればビットマ 
ップのデータが得られる。これをダンプし 
て壁のパターンと同様に体裁を整え，リス 
卜に取り込んだ。 

なお，パターン関係のデータはすべて構 
造体として定義されている 。 IOCS コールの 
TEXTPUT を使い，パター•ンを X 680 x 0 の 
テキスト画面に表示するためにこうしたも 
のだ。 TEXTPUT の要求するデータ構造は 
ワード長の X ， Y のパターンサイズ！:，そ 
れに続く任意長のバイトデータである。11, 
12行にある構造体の定義を見れば納得して 
いただけるだろう。 

表示に必要な パターンカ f 揃ったら，次は 
拡大描画のルーチンを作る。ただし画面を 
スクロールさせる 関係上，表示はできるだ 
け速くしたい。ダラ フィ ック画面でなくテ 
キスト画面を使ったのはそのためもあるの 
だが，それでも 768 X 512 の画面全体を描き 
換えるのは非常に骨が折れる。 

描き換え時になるベく無駄をはぶく，と 
いう意味合いから，次のような工夫をしよ 
う。画面に表示されるパターンは 8X 8 の 
サイズだから，画面全体には 96 X 64 のマス 
目が張り巡らされ ている ことになる。そこ 
で，このサイズ分の配列をひとつ用意する。 
最初に画面を描くときは，この配列に描か 
れるパターンの番号を保存しておく。2回 
目以降は，描くべきパターンと直前に描か 
れ ている パターン番号（つまり配列の内容） 
を比較して，同じなら描き換えない。 

こうすることで必要最小限の部分だけを 
描き換えることができるようになるわけだ。 
知っていると知らないとでは天と地ほどの 
図4ポールの周囲に壁が見つからない場合 


差がある技法だが，非常に古典的な方法論 
でもある。あんまり古くさい技法ばっかり 
解説しているのは気が退けるので，こんな 
ものはすっ飛ばして先を急ごう。 

編集効率を上げる 

ゲーム作成の効率を上げることを目的と 
して作るこの裏 マップ エディタも，画面表 
示周りの関数を作ってしまえば，あとはマ 
ウス カーソルの ある場所の マップ 情報を描 
き換える機能をつけるだけでエディタとし 
ての体裁は一応整う。ただ，これだけでは 
いかにも低機能である。そこで，編集作業 
の効率を上げる機能について少々検討して 
みたい。 

エディタでは壁の角度を編集するわけだ 
力 5 ',この壁の情報というのはどのような位 
置に描かれていただろう力、。5月号を思い 
出すと，壁からちょうどボールの半径分だ 
け離れた位置に描き出されたのであった。 
こうすることによって，ボールと壁との接 
触を判定するとき，ボールの周囲をすべて 
調べるのではなく中心だけを調べればよく 
なるのだ。 

で，この「壁から ボールの 半径分だけ離 
れた位置」というのが厄介である。 ボール 
の半径を4ドットとすると，壁が垂直か水 
平なら単純に半径のドット数だけ離れた場 
所に壁の角度情報を描けばいい。しかし， 
壁が斜めになっているときなどは，一見し 
ただけではどこに壁の角度情報を描けばい 
いか 判断が つかない。 

こういう単純作業を人間側に強いるのは 
あまり美しくない。そこで，マップを編集 
中に，壁の情報を描き出すべきかどうか判 
断する機能を設けよう。 

具体的な方法としては，まず，マウスカ 
ーソルをボールの中心に見立てる。またボ 
ールの周囲にあたる位 
置の座標情報を，あら 
かじめ配列に入れてお 
く。 マウスカーソルが 

移動するたびに周囲に 
あたるドットをすベて 
調べ，もし壁が見つか 
らなかったら マウスカ 
ーソルの 位置を元の場 
所に押し戻す。 

こうすれば壁の情報 
が 描き込まれないはず 
の 位置には マウス カー 
ソルが いかな く なる の 
で，編集効率は増すは 



ずだ。ただし，実際には壁のない位置にも 
バランスの 微調整などの理由から壁の角度 
情報を描きたいときもあるだろうから，壁 
のない場所には マウスカーソルが 動かない 
「ロック」 モードと， カーソルを どこにで 
も自由に移動できる 「ロック 解除」の2つの 
モードを設けるようにする。 

(( 绦》マップの自動驻£ 

このようにして，壁の情報を描き出す位 
置がわかるなら，あとは壁の角度を自動的 
に計算するような方法が見つかれば，マッ 
プを自動的に作れるようになる。そうすれ 
ば，あとはペイントツールなどで適当に台 
のデザインをしてこのマップ エディタに 放 
り込むだけで，実際にボールを弾いて台の 
バランス テストができてしまう（仕掛けな 
どは別に作らなければならないが)。 

台の角度を求める方法としてひとつ考え 
られるのが，壁の情報をベクトル！：して別 
に編集する，という方法だ。ただし，これ 
では余分な情報を編集する手間が増えてし 
まうので「マップの自動生成」とはいい難 

い。 

余談だが，パソコンなど'のピンボールゲ 
ームには，このように壁の情報をベクトル 
として書き出してボールとの接触判定をす 
るものがあるようである。この場合は，こ 
の記事で作っているようにボールを1ドッ 
卜ずつ動かさなくても済む，という利点が 
ある。そのかわりに，ボールが動くたびに 
登録されたベクトルとボールの軌跡の，交 
差判定をしなければならない。 

交差判定自体は，それほど重たい処理で 
はない。ただし，いちいちたくさんのべク 
トルとの交差判定をするのは無駄だろうか 
ら，あらかじめリストなどを作っておいて, 
最低限の交差判定をすれぱ済むような工夫 
は必要だろう。結局は僕の採用した淇マッ 
プを用意する手法と比べて格段に簡単な 
(あるいは軽い）処理とはいい難い。またそ 
の逆もいえる。 

余談ついでに， Macintosh のとあ5ピン 
ボールゲームは，なんと コプロセッサ がな 
いと動かない。アクション性のあるゲーム 
に浮動小数点演算が必要なんて，3 D モノ 
ならいざ知らず，ちょっとびっくりする。 

話を元に戻そう。ベクトルを別に書き出 
す方法はとりあえず パス。 次の候補として 
は，問題となる裏マップ上の1点の周りの 
広い範囲を調べ，壁の「縁 j を抽出し，縁 
の点の並びから壁の角度を類推する，とい 
う方法がある。ただし，これも 512 X 512 の 
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/* 凜マップエディタ */ 
#include < iocslib.h> 
^include <doslib.h> 
♦include <3tdlib.h> 

#include <atdio.h> 
tinclude <basic.h> 
#include <basicO.h> 
#include <graph.h> 
char scr[6144]; 
unsigned char tsc[6144] : 

[512]; 

» y ; 

char f[8]; 

)edpat = { 


char bmp[5l2][512] 
struct ( UWORD x ,y 


edfi 


Oxff,0xff,Oxff,0xff,0xff,Oxff,Oxff,0xff 
edclr = { 


alp[37] = { 

8,8,0x00,0x00,0x00,0x00,0x00,UxOO,0x00,0x00 
8,8,0x00,0x00,0x00,0xff,0x00,0x00,0x00,0x00 
8,8,0x00,0x00,OxcO,0x3f,0x00,0x00,0x00,0x00 
8,8,0x00,0x00,0xe0,Ox1f,0x00,0x00,0x00,0x00 
8,8,0x00,0x00,0xe0,0xle,Ox01,0x00,0x00,0x00 
8,8,0x00,0x00.0xe0,Oxlc,0x03,0x00,0x00,0x00 
8,8,0x00,0x80,0x60,0x18,0x06,0x01,0x00,0x00 
8,8,0x00,0x00,OxcO,0x30,0x0c,0x02,0x01,0x00 
8,8,0x00,OxcO,0x20,0x10,0x0c,0x02,0x01,0x00 
8,8,0x80,0x40,0x20,0x10,0x08,0x06,0x01,0x00 
8,8,0x80,0x40,0x20,0x10,0x08,0x0-4,0x02,0x01 
8,8,0x80,0x40,0x20,0x10,0x08,0x04,0x04,0x02 
8,8,0x40,0x40,0x20,0x10,0x08,0x08,0x04, 0 x 02 
8,8,0x40,0x20,0x20,0x10,0x10,0x08,0x04,0x04 
8,8,0x40,0x20,0x20,0x10,0x10,0x08,0x08,0x04 
8,8,0x20,0x20,0x20,0x10,0x10,0x10,0x08,0x08 
8,8,0x20,0x20,0x20,0x10,0x10,0x10,0x10,0x08 
8,8,0x20,0x20,0x20,0x10,0x10,0x10,0x10,0x10 
8,8,0x20,0x20,0x20,0x10,0x10,0x10,0x10,0x10 
8,8,0x10,0x10,0x10,0x10,0x10,0x10,0x10,0x10 


ffip[37J = { 

4,8,0x00,0x70,0x50,0x50,0x50,0x70,0x00,0x00, 
4,8,0x00,0x20,0x60,0x20,0x20,0x70,0x00,0x00• 
4,8,0x00,0x70,0x10,0x70,0x40,0x70,0x00 , OkOI), 
4,8,0x00,0x70,0x10,0x70,0x10,0x70,0x00,0x00, 
4,8,0x00,0x50,0x50,0x70,0x10,0x10,0x00,0x00, 
4,8,0x00,0x70,0x40,0x70,0x10,0x70,0x00,0x00, 
4,8,0x00,0x40,0x40,0x70,0x50,0x70,0x00,0x00, 
4,8,0x00,0x70,0x10,0x20,0x20,0x20,0x00,0x00, 
4,8,0x00,0x70,0x50,0x70,0x60,0x70•0x00,0x00, 


96 

9 

9 

9 

100 

10 

10 

103 

104 

105 

106 
107 


4,8,0x00 ， 0x70,0x50,0x70,0x10,0x10,0x00,0x00, 
4,8,0x00,0x20,0x50,0x70,0x50,0x50,0x00,0x00, 
4,8,0x00,0x60,0x50,0x60,0x50•0x70,0x00,0x00• 
4,8,0x00,0x70,0x50,0x40,0x50,0x70•0x00,0x00, 
4,8,0x00,0x60,0x50,0x50,0x50,0x60,0x00,0x00, 
8,0x00,0x70,0x40 ， 0x70,0x40,0x70,0x00,0x00, 
8,0x00,0x70,0x40,0x70,0x40,0x40,0x00,0x00 

ppat[16]=( 

8,8,0x00,0x00,0x00,0x00,0x00,0x00,0x00,0x00 
8,8,0x01,0x44,0x01,0x44,0x01,0x44,0x01,0x44 
8,8,0x25,0x52,0x25,0x52,0x25,0x52,0x25,0x52 


Oxaa> 0x55,0xaa,0x55,0xaa,0x55,Oxaa,0x55 
Oxad,0x55,0xad,0x55,Oxad,0x55,Oxad,0x55 
0x57,0x75,0x57,0x75,0x57,0x75,0x57,0x75 
0xee,Oxbb,0xee,Oxbb,0xee,Oxbb,Oxee,0\bb 
0xdf,Oxfd,Oxdf,0xfd,Oxdf,Oxfd 


0xdf,0xfd,0 

Btruct ( UWORD x,y 
)bedae[45] = { 

H, 7. 14,6,13, 
9 ， 1, 8,0, 8,0, 

I, 4, 1,5, 0,6, 


, 12 , 

,13, 


13, 

7.0. 6,0, 5,1, 
0,7, 0,8, 0,8, 


4,1, 3,2, 2,2, 2,3, 

1,9. 1,10, 2,11. 


3,12, *1 ， 13, 5 ， 13, 6,14, 7,14, 8,11, 8, 
10 ， 13,11,1 2, 12 ， 1 2,12,11, 13,10 ,13, 


1*1,8, 14,8 1; 
int br[45] = {16,14,12,11,10 


72,71,69,08,67,66 


64,63,62, 60,59,57,55, 
36,34,32,29,27,25,22, 


int mx,my=0，F 
rf = 0 ； 


l .py=O.F 


» y = 

quit = O.ppx.ppy ； 
int xl=0,yl=0,x2=O,y2=0; 
int pe.pl,p2,p3,p4 ； 
int rxl,rx2,ryl,ry2 ； 
double r = 64; 
struct FILE *fp ； 
void main() 

{ 

init{); 

txfill( 0,0,767,511); 
while( main_loop() == 0 
mouse( 2 )；~ 
txfill( 0,0,767,511 »; 
fp = fopen( "bmap",_.wb" 
if( fp !: NULL ) 


54,52 ,50,48,46,44,42,43,4l,39,37, 

20,18,18 ); 


2],pat = 0,p 


16J,tmp[32] 
,oy=0,cmod =1,dmod 


J 

OS 


i = fwrite( &bmp,4 ,65536, fp }; 
fcloae( fp ); 


領域すべてを調べなければならないとなる 
と，けっこう時間がかか！）そうだ。 

ここで，前の節で説明した 「ボールの 周 
囲にあたる位置の座標 j のことを思い出し 
ていただきたい。ある点が壁に触れて いる 
とすると，その壁の ボールの 中心から見た 
角度もわかる■はずだ。たとえば， ボールの 
左の点に壁力 5 '接していれば,壁の角度は180 
度となる（裏マップ内の表現では0度と同 
じ)。 

ボールの 周りのひとつの点だけが壁に接 
しているのであれば，これで壁の角度を特 
定できる。問題は，ちょうど図4のように 
たくさんの点が壁に接している場合である。 
では， いっその こ！; ボールの 周りのたくさ 
んの点が壁に接しているときは，接してい 
る部分の角度を平均化してしまったらどう 
だろうか。 

なんともあっけないが，これで裏マップ 
の自動生成力 5 'できてしまう。サンプルプロ 
グラムでは，画面のすべての点に ついて 壁 
があ るか どう か 調べ， 見つかっ た場合は角 
度を平均し，壁の角度の情報をマップに描 
き出している。また，調べている点上に壁 
があるなら，そこには壁の角度の情報は描 


かれないはずだ。このような場合は周囲の 
点を調べる処理をしないようにし，処理の 
高速化を図っているが，それでもひとつの 
マップを自動生成するのに数分かかる。台 
のデザインというのはたいてい真ん中がぽ 
っかり開いているから，範囲を指定して必 
要なところだけの裏マップを自動生成する 
ようにしたほうがよりスマートになるだろ 
ラ。 

^ &裏マップエディタについて 

実際に僕が袈マップの編集に使っている 
ものは，サンプルよりも少々高機能である。 
リスト掲載の関係から，冗長な（とはいえ 
僕自身にとっては欠くべからざる）機能は 
削ってしまった。が，サンプルの裏マップ 
エディタは，一応必要最低限の機能を備え 
ている。 

まず，マウスを使ってカーソルを動かす0 
右クリックをすることにより カーソルに 描 
かれているパターンがマップに置かれる。 

また ， ROLL UP , DOWN のキーを 押す 
と， カーソルのパターンを 変えることがで 
き， スペースキーを 押すと カーソルの 位置 


にあるパターンを取り込む。 

ボールが 壁に接しない位置に 力ーソルを 
動かさないようにするロック機能は ， TAB 
キーで 働く。もう一度 TAB キーを 押す）:， 
ロック機能が解除される。また ， W キーを 
押すとマップの自動生成が始まる。始まる 
と数分は止まらないので，注意していただ 
きたい。 

せっかくマップエディタを使って作った 
裏マップも，実際に作った台の上でボール 
を動かせなければちっとも面白くない。反 
射の処理などは先月号の関数 reflect をその 
まま流用できるし，先月号のサンプルで壁 
の角度が60分割になっていたのを36分割に 
するだけで，今回のマップエディタの吐き 
出した裏マップを使うことができる。 

来月号では，本題のリストの分量いかん 
によっては，サンプルのエディタで編集し 
た裏 マッ プ上でボールを勖かすことのでき 
る簡単なサンプルを掲載させていただくか 
もしれない。そして本題は，ピンボール台 
を2階建て構造にすることを検討するつも 
りだ。具体的には，ボールのパターンのク 
リッピングとか，坂道の表現などの処理を 
考えたい！:思っている。 （つづく） 




11121 31 41 5161 71819 202 12223242526272829303 1323334353637383940 .I 1 


こちらシステム x 探偵事務所 123 












108 

109 

no 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 
P ) 

135 

ne 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 
H9 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 
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while( kbhit() 
«etch ()； 


int main_loop() 

( 

int ppp ； 
rf = 0 ； 

raspos ( )； 

msstat( &i,&i ， & b,&c )； 

PPP = pat; 

key_opr ()； 

if( pat != pp ) 

( 

it*( pat < 37 ) 


for( j = 0 ； j < 8 ； j++ ) 

edpat.ffj] = slp[pat].f[j ]； 


for( j = 0 ； j < 8; j++ ) 

edpat.f[j] = fgp[pat/16].f[j] | 

(fgptpat & 15].f[j] >> 4 )； 


if ( ox ! = (rax & Oxf f8) I I. oy !.: (my & Oxff8) I I pat ! = p 

( 

1 = 0； 

if( emod ==1) 


217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 
• 232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 


if( pat < 37 ) 

{ 

for( j = 0 ； 


44; j++ 


i = point( mx/8+x+bedge[j].x-7 ( 
my/8+y+bedge[j].y-7 >; 
if( i != 2 44. i != 0 ) 


break ； 


if( pat >= 37 ) 

{ 

for( j = 0 ； 


! = 44 : j + + 


i = point( mx/8+x+bedge[ j 】 .X-7 
my/8+y+bedge[j].y-7 ); 
if( i != 2 && i != 0 i !=1 
{ 

1=1 ； 

break ； 


if( 

{ 


window( 0,511,1023,1023 ); 
if( pat < 37 && cmod != 0 ) 

( 

fill( ox-63 , oy+446 丨 ojc+ 68 ,oy+580• 0 
draw_guide( 0 ) : 


put_edp( &edclr,&edclr ) : 
ox s mx & 0xff8 ； 
oy : my & Oxff8; 
put_edp{ &edpat,&edfil) : 
if( pat < 37 &tc cmod ! = 0 ) 

{ 

circlet ox+3,oy+515,64,5,0,360,256 ); 
if( pat != 0 ) 

{ 

j = (pat+17)X36 ； 
x2 = cos ( (pat-1)/36 • 0*pi ( } > 拿 r 
y2 s ain((pat-1 )/36.0*pi())*r; 
xl=cos(j/36.0*pi())*r; 
yl=sin(j/36.G*pi())#r ； 
draw_guide{ 5 ); 


) 

else 


mouse(1 )； 

window! 0,0,1023,1023 )； 


aetra8poB( ox+4,oy+4 ) : 


} 

pe : 

if( 

{ 


pat; 
b != 0 


bmp[oy/8+y) lox/8+.\] = pat; 
t_draw( x ,y )； 


( 


x 11 py 


rf =1; 
if( dmod == 0 


g_lupe( x,y 
t_draw( x,y 
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240 


P 

= 

32 ； 

241 

if( 

k[7J 

& 8 ) 

242 


X 

-= 

p ； 

24 3 

if( 

k[7J 

& 32 ) 

244 


X 

+= 

P ； 

245 

if( 

k 【 7J 

& 16 ) 

246 


y 

-z 

P ； 

247 

if( 

k[7] 

4 64 ) 

24B 


y 

+= 

P ； 

249 

if( 

X 

> 

448 ) 

250 


X 

r 

448 ； 

企 51 

if( 

y 

> 

448 ) 

252 


y 

= 

448 ； 

253 

if( 

X 

< 

0 ) 

2&4 


X 

: 

0; 

255 

if( 

y 

< 

0 ) 

256 


y 

s 

0; 

257 

if( 

k 【 7] 

& 1 && 


if( ppp < 37 && pat > 36 ) 

{ 

fill( ox-63,oyt446,ox+68,oy+580,0 
draw_guide( 0 )； 

) 

px = x; 

py = y; 

pp = pat ； 
indcatet )； 
return( quit ) : 


void key_opr() 

[ 

int i ， j; 

for( i = 0 ； i < 16 ； 
k[i] = BITSNS( 

if( k(0] k 2 ) 
quit =1; 

if( k[ U] & 4 ) 
p =128; 

if( kI14】& 


pat++; 
pat X= 37; 
if( pat =s 0 ) 
pat =1; 
pud =1; 
puc = 0 ； 

) 

if( k[7] & 2 && pat < 37 pud != 

( 

pud =-1; 

puc = 0; 

if( pat !=1) 


) 

else 


pat --； 
pat X= 38 ； 


pat 


36; 


if( k[7] & 1 && pat > 36 4 & pud : 

{ 

pat++; 
pud =1; 
puc = 0; 

} 

if( k[7] & 2 && pat > 36 && pud ! 

{ 

pud =-1; 

puc = 0; 

if( pat != 37 ) 

{ 

pat--; 

I 

J 

puo ++; 
puc X= 200 ； 

if { (int) (k[7] 4 ： 3) == 0 ) 
pud = 0; 

else 

( 

if( puc ==0 ) 
pud = 0 ； 

1 

if( k[6] L 32 ) 

pat = bmp[oy/8+y][ox/8+x ]； 
if( k[2] & 4 ) 
amap ()； 

if( k[2] & 2 ) 

( 

rf =1; 

if( cmod ==1) 

{ 

cmod = 0 : 

window{ 0,511,1023,1023 
wipe ()； 

window( 0,0 ， 1023,102 3 

else 


if( kt2] fc 1) 

( 

if( emod == 0 
emod =1; 

else 

emod = 0 : 
rf =1 ： 
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►就職活動で死にかけております。う〜む，とんでもない年に当たったものだ。 

鈴木真一(2心埼玉県 







k[ij = BITSNS( 


for( i = 0 ； i < 16 ； i++ 
if( k[ij != BITSNS( 


void amap() 


int i , J,k,1= 0, 
for( i = 0; i 


= 512; i++ ) 
j ! = .512 ; j + + 
nt( j ,i ); 

if( r 

{ 

1 = 0； 

m = 0 ； 

for( k = 0; k != 44; k++ ) 

( 

r = point( j+bedge[kj.x-7, 
i+bedge[k]. y-7 ); 
if( r ==1) 


1 ++ 

if( 


br[k] : 
1 > 8 ) 


1 = 0 ; 
break; 


m = (double)(m+0.5)/(double)1; 
brap[i]Ij] = (raX36)+l; 


locate( 0,1) : 
printf{ "•( %3d 丨 "，i 


void init() 

{ 

acreen( 2,0,1,1}; 

execl("apic.r","/l","bord.pic".NULL )； 
cls(); 

OS_CUROF ()； 
palet( 0,0 ) : 

palet( 5,rgb( 5,31,10 ))； 
window( 0,0,1023,1023 )； 
home( 0,0,512 ); 
fp = fopen( "bmap","rb ")； 
if{ fp != NULL ) 

( 

fread( &bmp 丨 4,65536•fp ); 
fclose( fp )； 


for( i = 0 ； 

( 

for( j = 


L !=18; i++ ) 
0 ； j != 8; j++ 


slp[i+20].f[j]= 
slp[18-i].f[7-j ]； 
slp[i+20].x = 8; 
slp[i+20J.y = 8; 


mouse < 
mouse( 


void txfill(xl,yl,x2,y2 
int xl,yl,x2,y2 ； 

( 

struct TXFILLPTR tf ； 
int xx,yy; 

if( yl > y2 ) 

( 

yy = y2; 
y2 = yl; 
yl=yy; 


if( xl 


x2 

xl 


x2 


tf.vram_page=0; 
tf.x=xl ； 
tf.y=yl; 

tf.xl=x2-xl + l; 
tf.yl=y2-yl+l ； 
tf.fill_patn= 0; 
TXFILL(4tf) : 
tf.vram page ： 1 ； 
TXFILL(&tf) : 

tf.vram_page=2; 
TXFILL(itf )； 
tf.vram_page=3 ； 
TXFILL(&tf); 


► 「セーラームーン」 も 「ドラゴンボール」 なみに続くのでしようか？娘は喜んでおりま 
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kw ()； 


void draw_guide( 〇 ) 
int c ； 
t 

line(ox+3+xl,oyf515+yl, 
ox+3-xl,oy+515-yl,c,'NASI *); 
line(ox+3+xl+x2*2,oy+515+yl+y2*2, 
ox+3+xl-x2*2,oy+515+yl-y2*2,c,’NASI ’）； 
line(ox+3-xl+x2#2,oy+516-yl+y2*2, 
ox+3-xl-x2*2,oyt515-yl-y2*2,c,’NASI,): 


void put_edp( pi,p2 
char 拿 pl,»p $5 


TCOLOR( 8 ) 
TEXTPUTt ox 
TCOLOR( 4 ) 
TEXTPUT( ox 
TCOLOR(1) 


oy，pi 

oy,p2 


void indcate() 

( 

if( rf !s 0 ) 

. i 

100 ate(. 0,0 ); 
if( emod ==1) 

printf( "Lock on (TAB) :" ); 

else 

printf( "Lock off (TAB) :" ) : 
if( craod ==1 ) 

printf{ "Guide on (Q) :" ); 

else 

printf( "Guide off (Q) : ,, ); 

} 

if( oy/8+y '! = ppy | | ox/8+x ! = ppx ) 

{ 

locate( 0,1 )； 

printf( "Position ( X3d : X3d 
ox/8+x,oy/8+y ); 

) 

ppy = oy/8+y; 
ppx = ox/8+x : 


void g_lupe( x,y ) 
register int x,y; 

{ 

register int i,j,xx,px,yy,k = 0; 
char pi=0,n,pn = 0; 
char 11; 

TCOLOR(2 )； 

for( i = 0; i < 64; i++ ) 

{ 

XX = X ； 

yy = i<8; 

for( j = 0 ； j < 96 ； j++ ) 

{ 

11=(char)point( xx,y ) : 
if(11!= scr[k]) 

I 

px = j*8; 

TEXTPUT( px,yy,ippat[11]) : 
scr[k]=11; 

) 

k++; 

xx++; 


y++; 

) 

TCOLOBU J - 


void t_draw( x,y ) 
register int x,y; 


register int i,j,k; 
unsigned char tmp[32],1 ； 
for( i = 0; i < 64 ； i++ 


k = i * 96 ； 
for( j = 0; 


96; j++ 


1=bmpty+i][x+j ]； 

if( tac[k4j] !=1) 

{ 

if(1 < 37 ) 

{ 

TBXTPUT( j 事 8,i*8,&slp[l 】 


TEXTPUT( j*8,i*8,&fgp[1/16]); 
TEXTPUT( j*8f4,i*8,&fgp[1 & 15J 


tsc[k+j]=1 ； 


kw() 
l 

unsigned char k[16 ]； 
int i,j = 0 ； 

for( i = 0 ; i < 16; i++ 
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SX-BASIC 公開デバッグ第 5 回 


エラー処理と百人一首 


Ishigami Tatsuya 石上達也 

今回はエラー処理そのほかについて解説し，おまけに禁断の A ラインエミユ 
レータ直接呼び出しにも手を出します。サンブルは SX - BASIC によるゲー 
ム「タイムトライアル百人一首 j です 



SX-BASIC は，なるべく X-BASIC 互換 
となるように開発してきましたが，大きく 
X-BASICt 食い違っている箇所がありま 
す。エラー表示の部分です。 

たとえば， 

print ” Hello World ” 

とするところを， 

prnt "Hello World ” 

のように間違えてしまった場合，画面には, 
「未宣言の変数です」 

と表示されて エラーに なってしまいます。 

理由は簡単で，私がさぼっているからに 
ほか.なりません。 SX-BASIC は後述のよう 
に中間コード方式で動作しています。与え 


られたプログラムの先頭から命令を見てい 
き中間言語へと変換を行います。変換中に, 
ん？と思う！:エラー表示を行います。エ 
ラーには2種類あって，式の数値がおかし 
いといった動作時にわかるものと，プログ 
ラムの構造，文法がおかしいという翻訳時 
にわかるものがあります。翻訳時に表示さ 
れるということは，つまり文法的に問題の 
あるプログラムを与えたということです。 

では，翻訳時に引っかかるようなものは 
すべて「文法違反 j にしてよいかというと， 
問題はもう少し複雑で， 
int a 
a = l+b 

のようなプログラムも考えに入れなければ 
ならないわけです。 

この場合，明らかに 「b」 は宣言を忘れ 


てしまった変数です。 SX-BASIC にとって 
は，宣言されていない変数は意味不明の文 
字列ということにほかなりませんから，文 
法 エラー になってしまいます。 

理由は， 

•SX-BASIC がプログラムを一方向（左か 
ら右，行が変われば上から下）にしか見な 

い 》 

■ 宣言されていない変数は認めない。 
といった，頑固な仕様になっているからで 
す。本当は，エラー箇所の前後も総合的に 
調べ，もっとも適切なエラーメッセージを 
選択すべきなのですが， SX-BASIC はほか 
にも改良すべき点が山ほどあり，そこまで 
手が回りません。 

文法解析中に発生したエラーはすべて文 
法違反にしてしまうと，若干問題があり， 


■■■■■■■ Macintosh のこと 


Macintosh といえばあらゆるウィンドウシス 
テムのお手本のように思われていますが，完全 
なマルチタスクシステムになったのは最近のこ 
とです。世に出た当時は，ウィンドウは複数開 
けましたが，一度に実行できるタスクはひとつ 
でした0過去のアプリケーションとの整合性を 
とるために，いまでも操作体系にその彩響を引 
きずっています。 

これは， Macintosh を使ったことのない人には 
わかリづらいのですが， 

I タスク= I ウィンドウとは限らない 
という状況です。たとえば，テキストファイル 
のアイコンをダブルクリックします。すると， 
テキストファイルがダブルクリックされた一>テ 
キストファイルを見るにはテキストエディタ， 
というような関連づけが内部で行われ，テキス 
トエディタが起動されます。起動されたテキス 
トエディタは，先ほどのファイルを「オープン」 
し，ウィンドウをひとつ開きます（図1.1)。こ 
こまでは， SX - WINDOW となんら変わりありませ 
ん。次に，別のテキストファイルをダブルクリ 
ックします。すると，この情報は先ほど起動さ 
れたエディタに伝えられ，ウィンドウをひとつ 
開きます（図1.2)。新たにエディタを起動する 
のではなく，すでに起動されているエディタが, 
新たにもうひとつウインドウを開くのです。こ 


の状態で，さらに別のテキストファイルをダブ 
ルクリックすると，図 1.3 のような状態になりま 
す。 

たとえば，複数のテキストウィンドウを開き， 
3本の文章をいっぺんに書く場合があるかもし 
れません。このようなときには，ひとつのテキ 
ストエディタで，3つのウィンドウを開きます。 
SX - WINDOW の場合でしたら，テキストエディタ 
のアイコンを3回ダブルクリックすれば準備は 
完了します。しかし， Macintosh では，2回目以 
降のダブルクリックは「タスクの切り換え」と 
いう意味（表計算ソフトからドローツールへ， 
など）ですから，この方法は使えません。 

1 ) 最初のダブルクリックでプログラムを起動。 
多くのブログラムの場合，ここで 「 Untitledj と 
タイトルのついたウィンドウが開きますが，な 
かにはウィンドウを開かないプログラムも考え 
られます。とりあえず，ウィンドウが開いても 
開かなくても，メニューだけはそのプログラム 
のものになります （ SX - WINDOW からはちょっと 
想像しがたいですが， Macintosh では基本的にメ 
ニューはウィンドウ内に現れるものではなく， 
デスクトップ上段のメニューバーと呼ばれる専 
用の領域に現れます）。 

2) メニューから「新規」という項目を選択し 
ます。丨回選択すると，ひとつウィンドウが開 


くので，必要な回数だけ選択します。たとえば, 
図丨.丨にある状態のテキストエディタから図 1. 3 
の状態にするには「新規」を2回選択します。 

逆にウィンドウを「閉じる」場合，テキスト 
エディタはクローズボタンが押されたウィンド 
ウ，あるいはメニューから「閉じる」が選択さ 
れたウィンドウを閉じます。図 1.3 のような状態 
で最後に開いたウィンドウを「閉じる」と図 1.2 
の状態に戻ります。さらにウィンドウを「閉じ 
る j と図 1.1 の状態に戻ります。さて，最後にウ 
ィンドウを閉じるといったいどうなるのでしょ 
う。ウィンドウは閉じても，図2のようにタス 
ク（のプログラム）はメモリ上に残ってしまう 
のです。次回，テキストファイルを眺めるとき 
には，テキストエディタ本体のロード時間が省 
略できて便利なのですが，二度と使用しない場 
合は残ってしまったテキストエディタはただの 
邪魔ものです。なにも仕事がないくせ，メモリ 
だけは一人前に占拠するのです。 

本体をメモリ上から取り除くためにはタスク 
スイッチ （？） を使って，エディタをアクティ 
ブにします。アクティブにするといっても，ウ 
ィンドウを持っていないのですから一見なりっ 
こないように思われます。しかし， Macintosh に 
はメニューバーがウィンドウではなく，デスク 
トップ上についているので，ウィンドウを持っ 
ていないタスクがアクティブになった場合，メ 
ニュー バーだけ切り換わります（マウスでアク 
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この箇所で引っかかったらまず未宣言の変 
数だろうな，と私が思った箇所に ついては， 
表示する エラ ー メッセ ージを変えてありま 
す。この区分はあくまでも，確率的な区分 
けでしかありません。 

そんなわけで，「文法違反」「未宣言の変 
数です」と表示された場合には，お互い反 
対側のエラーが発生した可能性もあるわけ 
です。エラーの理由がわからないときには 
このこ！：を思い出してください。 



エラー表示が次の行にいってしまラ 


エラー処理の手抜きによる不具合がもう 
ひとつあります。 


以下のプログラムを見てください。 


10 print ” Hello World !!”;a 
20 print "Hello World !!" 

SX - BASIC では，使用する変数はすべて 
宣言されていなければならない，という規 
則がありましたから，行番号10で使用され 
ている 「 a 」 は，未宣言'の変数です。した 
がって行番号10のところで,「未宣言の変数 
です」 エラーが 発生するはずです。 

しかし，現実には，なぜか行番号20で， 
エラーが発生します。 

理由はいろいろあるのですが，現バージ 
ョンの SX - BASIC では，本来表示されるは 
ずの場所より若干後ろにずれた箇所がエラ 
一表示される場合があります。前章での注 


意とあわせて，原因不明の エラー が発生し 
た 場合には エラー 発生箇所だけではなくそ 
の周囲も見回してください。 



ユーザーインタフェイスについて 


5月号の楽譜エディタを見てもわかるよ 
うに， SX - BASIC を使えば独自のコントロ 
ールがわりあい簡単に作成できるようにな 
ります。楽譜エディタのほかに，独自のコ 
ントロールを使用したものとして3月号の 
付録ディスク中 「 disk 2 sxbasic¥samplej 
ディレクトリに収められていた 「 btest . 


sxb 」 があります。これは Macintosh や Win 
dows のようなスクロールバーを実現した 
ものです。 


極論すれば，あらゆる種類のコントロー 
ルがビットマップアイテムにより表示でき 
ますし，ある程度の動きならば SX-BASIC 
のプログラムで対応できます。システムで 
用意されていなくても，ちょっとしたコン 
トロールな+らば， SX - BASIC で実現できて 
しまうわけです。 

さて，ウインドウシステムの特徴のひと 
つに「統一された操作環境」というのがあ 
りました。どのアプリケーションでも基礎 
となる操作方法を統一してぉけば，最小限 
の知識で新しいアプリケーションの使用方 
法を習得できるというものでした。逆にい 
えば，このような特徴を発揮できるように 


するためには ユーザー インタフェイスはで 
きる限り統一しなければなりません。 

ところが，最近，困ったことにシャープ 
製アプリケーシヨンでも用語の使い方にば 
らつきが出てきたようです。 

ロード開く （オープン）新規 
セーブ保存新規保存 
閉じる（クローズ）終了 
カット消去 


また，ウインドウの扱いについても少々 
変わってきており，たとえば，シャーペン 
にファイルアイコンを放り込むともうひと 
つシャーペンのウインドウが開き，そこに 
フアイルの内容が表示されます。 


おそらく，みな Macintosh を真似てわざ 
わざこのような体系にしたのでしょう。 

最近では， Macintosh のほうが SX-WIN 
DOW の操作体系に近づいている部分もあ 
りますので， Macintosh の操作方法が必ず 
しも最適というわけではないようです。特 
別な理由がない限り，1タスク=1ウィン 
ドウとし，「終了 j t 「閉じる」を区別した 
り，「新規」 t 「開く j を区別したりする必 
要は感じられないのですが……。 



new メソッドの利用について 


そろそろコンパイラを用意しようかな， 
などと構想を練っていますが，いまになっ 
て，しまった，と思ったことがあります。 


ティブウィンドウを変えた場合も，ウィンドウ 
だけでなく メニューパーの内容も変化する）。そ 
して，メニューバー上から「終了」を選ぶこと 
によりブログラム本体がメモリ上から姿を消し 
ます。 

なんらかのウインドウが開かれている状態で 
「終了」を選択すると，影響はカレントウィン 
ドウに留まらず，すべてのウィンドウが閉じら 
れ，さらにプログラム本体もメモリ上から消え 


ます。 

やはり，これでは使いづらいのか，最近はド 
ラッグ&ドロップという指定方式が採用されま 
した。これは SX - WINDOW のクリーナの扱い方と 
ほぼ同じです。たとえば Excel のファイルを読も 
うと思ったら，そのファイルアイコンをエクセ 
ルのアイコンの上までドラッグするのです（不 
要になったファイルのファイルアイコンをクリ 
ーナのアイコンの上までドラッグするのと同じ 


動作)。 . 

でもって，最近ではさらに SX - WIND 0 W ライク 
に，ファイルアイコンを動作中のウインドウに 
放り込むことによって，そのプログラムにファ 
イルを読み込ませることもできるようになって 
いるようです（ただし，放り込んだウィンドウ 
に読み込まれるのではなく，新しいウインドウ 
が開いてそこに読み込まれる）。 


01.1 



図 1.2 



図 1.3 



テキストエディタ本体 
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現在のところ， SX - BASIC で記述された 
プログラムを C 言語へ変換し，ウィンドウ 
エンジン部分をライブラリとして用意する， 
という方針を考えていますが，ほとんどの 
データは静的に管理されるはずです。 SX - 
BASIC は中間コード形式で実行されてい 
るので，ほとんどのデータは静的に管理さ 
れています。ですからこの部分はコンパイ 
ラにとって特に問題にはなりません。し力* 
し，ウィンドウエンジンのアイテム管理部 
分は動的管理なのです。 

ウィンドウデザイナによって配置された 
アイテムは，おそらく静的に管理できるの 
ですが ， new メソッドにより作られたアイ 
テムは コンパイル 時には把握できません。 
実行されてから初めてウィンドウ上に現れ 
るアイテムです。 

やろうと思えば，関数名とそのアドレス 
との対応表を用意しておくなどの抜け道は 
ないこともないのです力 ? ，余計な実行時間 
もかかってしまいますし，あまりスマート 
ではありません。 

現時点では，どうなるかはわかりません 
力す，動的管理を匂わせる new メソッドの存 
続はあまり可能性が高くありません。なる 
ベく使用は避けてください。 

なお，配列アイテムの要素を new メソッ 
ドにより増やす，というのはほとんど静的 
管理できますので，おそらく存続されるも 
のと思われます。 


PICT 


画像 データの扱いについて， スクリプト 
形式とビットマップ形式の違いを4月号で 
説明しました。スクリプト形式とは， 

座標 (10,10) から （30,30) に線を引け 
座標(15，15)を頂点として半径10の円 
を描け 

というような形式で，画像データを扱うも 
のです。それにひきかえ，ビットマップ形 
式とは，画面に表示されているデータをそ 
のまま保管する，というものです。 

で，あっちを立てればこっちが立たず， 

と迷っていたのですが，スクリプトの中に， 

「ハンドル nn の内容をビットマップデー 
夕とみなし，座標 ( X ， Y ) に表示する」 

という命令があればよいわけです。 

元来，スクリプトとして記録されるのは， 
線，円弧，四角形，などといった簡単な図 
形だけでした。 

どのような図形が記録されるのかを調べ 
るには，関数リファレンスで「スクリプト 


に記録されます」と書かれているかどう力 1 
を調べればわかります。たとえば，線を描 
く命令は GMLine ですが，やはり「スタリブ 
卜に記録されます」と書かれています。プ 
ロットデータ を表示するのは GMPlotlmg 
ですが，残念ながら， ここには 「スクリプ 
卜に記録されます」とは書かれていません。 
もし，この命令がスクリプトに記録される 
なら，3月号のジレンマは解決するわけで 
す0すべてスクリプトとして扱い，その中 
で プロットデータを 扱うという感じになり 
ます。 

また， Easydraw の発表後，クリップボー 
ドでドローデータ（前述のスクリプト形式 
と専用形式の2本立て）が扱えることが判 
明しました。 SX - BASIC がタリップボード 
に対応した暁には，文字列データだけでな 
く画像データも扱いたいものです。クリッ 
プボードに対応するとペースト先でそのデ 
ータがどうのような扱いを受けるかはわか 
りません。半分に縮小されるかもしれませ 
んし，10倍に拡大されるかもしれません。 
図形データはプロットデータでなく，なる 
ベく，スクリプト形式でやりとりしたいも 
のです。 

SX - WINDOW を解析した人の話による 
と， ver .3.0 になってスクリプトの扱いが大 
幅に拡張されたそうです0ベジエ曲線やス 
プライン曲線を扱うらしい命令がある，と 
のことです。残念ながら， プロ ットデータ 
の表示はなさそうでした力 5 '。 

また，スクリプトの命令をユーザーが自 
由に拡張したり，書き換えたりできるよう 
になっているかもしれない，とのことです 
ので，ない命令は披張してしまうというの 
もひとつの手かもしれません。 

解析を始めよう（始めてもらおう），と思 
った矢先の ver .3.1 の発表でしたが，おそら 
く ver .3.1 では， ver .3.0 よりも柔軟にスクリ 
ブトが扱えるようになっていることでしよ 
う。というわけで，グラフィックのサポー 
卜はもうしばらくお待ちください。 


サンプルプログラム 


本当は交通法規を出題するプログラムを 
作ろうと思っていました。 

「無免許の友人に，自動二輪車を貸して運 
転練習させても，人通りの少ない道路であ 
れば違法とはならない」 

はい いいえ 

「覚醒剤は眠気を覚ます効能を持つので， 
車を長時間運転するときは，これを使用し 
て運転するとよい」 


はい いいえ 

みたいなやつ。 

そうすれば，免許取得中という丹氏が SX 
- BASIC に興味を持ち，いろいろとアドバ 
イスをもらえるかもしません0ワークステ 
ーシ ヨンでの トレンド，オブジェクト指向 
などに関するアカデミックな示唆が得られ 
れば，現在の SX - BASIC にとって，これほ 
どありがたいものはありません。 

で， 

石「教習所の授業って，耐えられます？」 
丹「いやあ，私は大学時代に人間を鍛えて 
たから」 

石「でも，あの授業であの試験に受かれと 
いうのは，ちょっと酷ではないですか」 

丹「だから，私は人間ができてるから。そ 
れに，本番そっくりの問題集もあるし」 

石(身を乗り出して）「パソコン上で模擬練 
習できたらいいと思いません？」 

(そこへ突然，坪井氏が現れる） 

坪「ところで，丹さん，車，買ったのです 
か」 

丹「いやあ，駐車場とかの関係で，なかな 
か買えなくて。早く車を買わないと運転の 
仕方を忘れちゃいますよ」 

坪「どのくらい，乗ってないんですか？」 
丹「免許とってから，まったく運転してま 
せんから，もう1力月くらいかな」 

石「えっ，丹さん，もう免許とったんです 
か」 

丹&坪「は？ j 

というわけで，「タイムトライアル道交 
法」は没というこ t になりました。 

SX-BASIC がマルチ フォントテキスト 
に対応した際にでも，復活するかもしれま 
せん（交通標識とかもテキスト中に張り込 
めるようになるしね）。 


タイムトライアル百人- 


で， なるべく楽しめて，実用的で，しか 
も短いプログラムで実現できて，サンプル 
として適切なもの。 

世界史の年号クイズ，県庁所在地クイズ, 
古典助動詞の活用表クイズ，日本国憲法， 

フランス語の Stre 動詞活用表 . 〇 

あまり専門的にならないで，ほどよいデ 
ータ量で，というわけで百人一首をゲーム 
化しました。百人一首は某ワープロでマク 
〇機能のサンプルプログラム！：してゲーム 
{匕されていて，二番煎じになるのは嫌だつ 
たのですが，古今和歌集だと1100首もある 
し，新古今和歌集だと2000首近くになるし, 
か！：いって，サラダ記念日なんて暗記して 
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もあんまり自慢にならないし，だいいち， 
引用許可が下りるわけもないしというわけ 
で，結局，百人一首になりました。 

クイズのデータとして百人一首を用いる 
だけですから，このデータを変えれば，さ 
まざまなゲームへ t 変形するわけです。 

(で)氏のショートプロぱ一ていでも， SX 
-BASIC を用いた投稿を扱ってくれるよう 
なので，面白いものができたら送ってみる 
のもよいかもしれません（ただし，データ 
だけ変えて送っても，採用される確率は低 
いでしよう）。 

遊ひ方 

ウインドウ上に百人一首の上の句が表示 
されますので，なるべく早く下の句を選ん 
で，そのボタンを押して〈ださい。間違え 
ると正解がダイアロダで表示されますので， 
これを踏まえて正しい解答を選択してくた^ 
さい。5首終わるとそれまでの経過タイム 
がダイアログ上に表示されます。 

ゲームの 終了など の 処理は特別なにも行 
っていませんので，適当に遊んで鉋きたら 
ウインドウ エンジンのクローズ ボタン（ウ 
インドウ右上端にあるボタン）を押して終 
了します。 



プログラムの入力 


ウインドウデザイナを用いて写真1のよ 



写真 丨 このようにウインドウを作る 


print kaminoku(98) ； simonoku(98) 

を実行させてください。 kaminoku は上の 
句が収められた文字列配列， simonoku は下 
の句が収められた文字列配列です。入カミ 
スによりひとつの要素でも抜けていたり， 
余分なものがあったりする t 上の句と下の 
句が正しく対応しません。 

今回のプロダラムでは99番目には後徳大 
寺左大臣の， 

ほと t ぎす鳴きつるかたをながむれば 
ただ有明の月ぞのこれる 
という句が入っていますので，このとおり 
に表示されれば上の句と下の句の対応は正 
しくなっているものと思われます（断定で 
きるわけではない力 5 '，ほぼ正しい）。 

下の句が， 

われても末にあはむとぞ思ふ 
だった場合は，どこか1箇所入力もれがあ 
ります。逆に， 

いづくもおなじ秋の夕ぐれ 


うなウィンドウを設計してください，とい 
いたいところですが，リスト1をそのまま 
エディタから打ち込んだほうが早いでしよ 

5〇 

ウィンドウデザイナは，自分で試行錯誤 
しながらアイテムを配置するには効率的な 
のですが，打ち出されたリストと同じもの 
を作成する際は，あまり効率的に作業を行 
えません。 


だった場合には，1箇所余計なデータが混 
じっています。 


上の句も同様にチェックし， 
ある場合は修正してください0 



プログラムの説明 


入カミ スカ ？ 


今回のプログラムは約300行もあります 


が，プログラムとしての正味は100行もあり 


と りあえず， エディ タから リス ト1を打ち 
込み，実行し，気にいらない箇所があれば 
ウィ ン ドウ デ ザイナを使って修正するの が 
いちばん効率的な方法かもしれません。 

例によって，▼マークのついているの力 5 '， 
ウイン ドウ エンジン 上のアイテムに関する 
データです。残り力 5 '， X-BASIC とほとんど 
同じコードです。 

「▼」は， JIS コードの 0x2227 にありま 
す。 ASK3 だと「さんかく」を漢字変換する 
と候補の中にあるはずです。 

ひととおり入力が終わったら ファイルに 


ません。残りは，ほとんどが百人一首のデ 
ータです（上の句が100行，下の句が100 
行)。 

というわけで，206行目までは X-BASIC 
となんら変わるところのない，変数の宣言, 
配列変数の初期化です。 

209行目から215行目の「▼」で始まる行 
は SX-BASIC に特有のデータです。このデ 
ータによって，ウインドウエンジン上に各 
種アイテムが配置されるようになります0 
データの フォーマット については先月号を 
ご覧ください。 


保存し，実行してみてください。なにもエ プログラム中，使用している変数は以下 

ラーが起こらなければ， のとおりです。 



写真 2 実行例 

r :100ある問題のうち，どれを出題する力、 
r=0 で〇番目の， 

淡路島かよふ千鳥のなく声に 
幾夜寝覚めぬ須磨の関守 
を表示する。 

ans: 正解を何番目の選択肢に表示するか。 
アイテム StnBtnl [ans] がクリックされる 
と正解時の処理を行う。 
trial :何度目の問題か。 trial = 5 でゲーム終 
了。 

starttime :ゲームを始めた時間。単位は 
システム 時間（後述)。 

残りのプログラムの構造は， X-BASIC 
とほとんど同じですので特に解説はいらな 
いと思いますが， gettimeO 関数だけは A 
line 関数を使ったちようどよいサンプルで 
すので，少し説明しておきましよう。 
gettimeO 関数の実体は， 
return(A line(&haOaf)) 

だけです (268 行目）。 A_line(&ha0af) とい 
う関数によって得られた値を返すだけの働 
きです0プログラムが読みにく くなってし 
まうのでやってませんが，リスト1中のすべ 
ての gettimeO 関数は， A_line(&ha0af) と置 
き換えても，動作は同じです。 

で，参考文献2を調べると， 

$A0AF EMSysTime 
現在の システム 時間 （1/100) を返す。 
引数 
なし 
返り値 

D0.L システム時間 
と，あります。 

システム時間とは， SX-WINDOW が起 
動されてからの時間を1/100秒単位で表す 
時間です。 SX-BASIC にも，似たような関 
数として time$ があります力 5 '，値を「時間： 
分：秒」に分けた文字列として返しますの 
で，減算ができません。ゲームを始めてか 
ら終了するまでにかかった時間を求めるに 
は， 

n 時間— 60xn 分 
111分 — 60xm 秒 
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のような変換を行い，すべてを同じ単位に 
変換しなければなりません。 

SX - BASIC では，システム時間を返す機 
能はありませんでした。 

これに対し， システム 時間は単位が1/100 
秒ですから，終了時の システム 時間から， 
スタート時の システム 時間を引いてやれば， 
ゲームに かかった時間が得られるわけです。 


こうして，得られた値を100で割れば，「秒」 
になりますので，これを264行で表示してい 
ます。 

SX - BASIC には，最低限の命令しか備わ 
つていません。一■応， X _ BASIC が持つてい 
る命令は可能な限り揃えました力 5 '， SX - 
WINDOW の機能を網羅するには，とても 
足りません。 


SX - BASIC にはない機能だけれども，ど 
うしても使いたい場合には，この A _ line 関 
数を用いることによって，ある程度のこと 
はできるようになります。 

参考文献 

1) 伊藤秀文「小倉百人一首のしぉり j 河出興産 

2) 吉沢正敏 「 SX - WINDOW プログラミング j ソ 
フトバンク 


そんなわけで，私がとうとうァクセラレータ 
を動かしてしまった石上です。いや一，動くと 
きにはあっさり動くもんです。いま回路図など 
をまとめているので，発表は来月号まで待って 
てね。 

さて，もうひとつうれしいことといえば，（で） 
氏の担当する「ショートプロば一てぃ J でも SX 
-BASIC を使ったプログラムを扱ってくれるよ 
うになったことです。6月号でもさっそく市川 
氏による 「GAME.SXB」 が掲載されていました 
ね。 

さらに，ショートプログラムというわけでは 
ないのですが， SX-BASIC を使ったかなりの大き 
さのプログラム投稿も編集部に届いているよう 
です。ちょっと大きすぎて，発表が付録ディス 
クまでおあずけになってしまうのですが，これ 
は本当に残念です（プログラム自体よりもグラ 
フィックリソースがでかい）。 

やっば，うれしいですよね。 

はっきりいって， SX-BASIC を5月号の段階ま 
で盛り上げてくれたのはデバッグ祖当の中野氏 
です。ひと癖もふた癖もあるバグ出し用のプロ 
グラムにはすいぶん驚かされました。 

初めて楽譜エディタを見たときには，まさか 


祝アクセラレータ始動！投稿歓迎！ 

それが SX-BASIC で書かれたプログラムだとは 
思いませんでした（わはは）。 

このように，反応があるというのは気持ちが 
よいものなので，私も（で)氏を気持ちよくして 
あげましよう。ということで，ここで「シヨー 
トプロば一てぃ」への逆乱入を行いたいと思い 
ます。 

5月号では「使える SX アプリなのだ！」とい 
うことで仁泉大輔氏による OPMSX.X というプロ 
グラムが掲載されていました。これは SX-WIN- 
DOW 上で打ち込まれたテキストを MML とみな 
し，その場で再生させてしまおうというプログ 
ラムです （C 言語で184行)。 

これを SX-BASIC 版にしたのが右下のリスト 
です。 OPMDRV3.X なり. ZMUSIC.X なり，なんら 
かの OPM ドライバを組み込 
んだうえで SX-WINDOW 上 
から （SX-BASIC 上から）起 
動してください。 

字下げや空白行があるの 
で一概には比較できないの 
ですが， OPMSX.X に比べて 
も入力すべきコード置がI 
割以下になっているのがわ 


かると思います。 

簡単に説明しておくと， 

I行目ウィンドウの大きさ （6 月号参照） 
2行目テキストアイテムのデータ 
3行目以降リターンキーが押された場合 
の処理 

で， 0PM の初期化データ+与えられた文字列を 
システム予約ファイル名 「OPMj にコピーしてま 
す。 

氺 * 氺 

ということで， SX-WIND0W のプログラムが籣 
単に作れる SX-BASIC をこれからもよろしくお 
願いします。 

るん 


10 ▼Window size (300, 100), O.O.OPMSX 
20 Tl.Textl (12,8, 288,88),0,0,1,0,3,1,0,1, 
30 func Textl?_KeyIn(text;str) 

40 int fn 
50 fn=fopen("opm") 

60 fwrites("(i)(ml, 1000) (al, 1)" ,fn) 

70 fwrites("(tl)"+text+” （ p)",fn) 

80 fclose(fn) 

90 endfunc 

100 func Textl_Click() 

110 endfunc 
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▼Window Size ( 202 • 247 > , 0， 0 ,T• T . 百人一首 
int i,r,ans,trial,starttime 
dim str kaminoku( 100 )=( 

”淡路鳥かよふ千烏のなく声に"， 

"あはれともいふべき人1總、ほえで”， 

•，嵐ふく三室の山のもみぢ葉は"， 

”あらざらむこの世のほかの思ひ出に"， 

"秋の田のかりほの庵の苫をあらみ"， 

"秋風にたなびく雲のたえ間より"， 

’’天の原ふりさけ見れ春日なる”， 

"天つ風雲のかよひぢ吹きとぢよ"， 

"ありま山猪名の笠原風吹けば"， 

"有り明けのつれなく見えし別れより"， 

”あひみての後の心にくらぶれ ( f " , 

”あけぬれ^慕るるものとは知りながら", 

"足引の山嫌の尾のしだり尾の •• ， 

..浅芽生の小 W の経原しのぶれど.，， 

”朝^らけ宇治の jn » たえだえに”， 

"朝^らけ有朋の月とみるまでに"， 

"名にしおはば逢坂山のさねかづら”， 

"難彼江の芦のかりねの一夜ゆ焱' 

•'毅波渴^じかき芦のふしの間も' 

"夏の夜はまだ宵ながら明けぬるを"， 

”哦きつつひとりぬる夜の明くる間は"， 

”嗖けとて月やは物を思はする”， 

からむ心も知らず規髮の”， 

"ながらへばまたこの頃やしの«れむ' 

•.大江山いく野の道の連ければ，，， 

"おほけなくうき世の民におほふかな”， 

"逢ふことのたえてしなくばなかなかに"， 

"奥山にもみぢふみわけなく鹿の"， 

" 思ひわびさても命はあるものを"， 

"音にきく萵師の浜のあだ浪は，.， 

•.小倉山みねのもみぢぱ心あらば"， 

”わが庵は都のたつみし力そすむ"， 

"わが袖{塊ひにみえぬ沖の石の"， 

"忘らるる身を^思はずちかひてし”， 

"忘れじの行末まではかたけれ^", 

"わびぬれ u 今はたおなじ難波なる"， 
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"わたの原こぎいでてみれ^久方の"， 

”わたの原八十島かけてこぎいでぬど， 

" 商砂のをのへの桜さきにけり"， 

"立ち別れいなばの山の峰に生ふる"， 

"田子の浦うち出てみれ^白妙の”， 
"玉のをよ絶えなは始えねながらへ^", 
"淹の音はたえて久しくなりぬれど"， 
"誰をかもしる人にせむ商砂の"， 

.，心あてに折らばや折らむ補の"， 

"心にもあらでうき世のながらへ^"， 
"これやこの行くも帰るもわかれては”， 
••このたびはぬさもとりあへず手向山' 
"こぬ人を松帆の浦の夕なぎに"， 

"恋すてふわが名はまだき立ちにけり"， 
"み力め原わきて涑るるいづみ川"， 
"みかきもり衛士のたく火の夜はもえ”， 
"陸奥のしのぶもぢずり維ゆ灸に"， 

"みよし野の山の秋風さよふけて"， 
"見せばやな雄物7)あまの袖だにも"， 
"春すぎて夏来にけらし白妙の' 

"春の夜の夢ばかりなる手枕に"， 

"花の色はうつりにけりないたづらに”， 
"花さそふ嵐の庭の雪ならで"， 

"やすらはで寝なましものを小夜ふけて"， 
" 山里は冬ぞさびしさまさりける”， 
••山川に風のかけたるしがらみは"， 

’八里むぐらしげれる宿のさびしさに”， 

”夜もすがら物思ふころ I 棚けやらで”， 

”世の中よ道こそなけ才 t 思ひ入る"， 
"世の中 f 總にもがもな渚こぐ"， 

•夜をこめて烏のそらねははかるとも”， 
••かささぎの渡せる撟におく霜の”， 

•'かくとだにえやは va きのさしも草”， 
"風そよぐならの小川の夕ぐれは"， 

"風をいたみ^うつ波のおの tUT ) み' 

"今こむといひしばかりに5月の"， 

"今はただ思ひ絶えなむとばかりを"， 

" いにしへの奈良の都の八重桜' 

”ちはやぶる神代もきかず竜田川"， 
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••ちぎりきなかたみに袖をしぼりつつ”， 
"ちぎりおきしさせもが K をいのちにて”: 
"ひさかたのひかりのどけき春の日に”， 
"人はいさ心もしらずふるざとは”， 

"人もをし人もうらめしあぢきなく"， 

”君がため春の野にいでて魏つむ”， 
"君がため惜しからざりし命さへ"， 
"きりぎりす鳴くや箱夜のさむしろに"， 
" tt かりける人を初 iH の山 JT , 

”うらみわびほさぬ袖だにあるものを"， 
"月みれま•ちぢに物こそか^しけれ"， 
"つくばねの峰よりおつるみなの川.，， 

"忍ぶれど色に出でにけりわが恋は"， 
"白露に風のふきしく秋の野は"， 
"もろともにあはれと,思へ山桜"， 

"ももしきやふるき軒^しのぶにも"， 
"夕されば門田の_おとづれて”， 

”由良のとをわたる舟人かぢをたえ"， 
"村雨の霜もまだひぬまきの葉に"， 

"住の江の岸による波よる さへ や"， 
"めぐりあひて見しやそれともわかぬまに 1 
"ふくからに秋の草木のしをるれ^", 
"さびしさに宿をたちいでてながむれ^”, 
"ほととぎす鳴きつるかたをながむれば'|, 
" 瀬を早み岩にせかるる港 ill の" 

dim str simonoku { 100 ) = { 
"幾夜健めぬ須磨の WT ， ， 

"身のいたずらになりぬべきか&”， 

"竜田の川江脚なりけり"， 

"今ひとたびの逢ふこと もがな，，， 

"わが衣手{嫌にぬれつつ"， 

"もれいずる月の影のさやけさ"， 

"三笠の山にいでし月かも"， 

"をとめの姿しばしとどめむ"， 

"いでそよ人を忘れやはする"， 

’’あかつきばかりうきものはなし"， 

••昔はものを思はざりけり"， 

" なほ恨めしき朝ぼらけが 
"な力吻がし夜を独りかも强 tr ， 
"あまりてなどか人の恋しき”， 

M あらはれ肢るせぜの網代木’'， 

M 吉野の里にふれる白雪"， 

"人に知られでくるよしもがな"， 

”身をつくしてや恋わたるべき"， 

”逢はでこの世をすぐしてよとや"， 

" S のいづこに月やどる6む"， 

"いかにも久しきものとか I お91る"， 
"かこち顔なるわが涙かな"， 

’’乱れてけさはものをこそ思へ"， 

"うしとみし世ぞいま { i ^ しき"， 

，•まだ私も見ず天嫌立 , .， 

"わがたつ杣に黒染の袖”， 

"人をも身をも恨みざらまし"， 

"声聞くときそ 1火は力ぬしき"， 

" うきに絶へぬは涙なりけり"， 

"かけじゃ裾のぬれもこそすれ”， 

"今ひとたびのみゆきまたなむ"， 

"世をうぢ山と人は VU •なり"， 

"人こそしらね力ゝわくまもなし"， 

"人辦しくもある力ぬ"， 

"今日かぎりの布ともが.な"， 

" みをつくうしても逢はむとぞ思ふ"， 
•'雲井にまがふ沖つ白波"， 

"人にはつげよあまのつり舟"， 

" とやまの II たたづもあらなむ”， 

" まつとしき力今«りこむ"， 

"富土のたかねに雪は降りつつ"， 

'忍^ることの弱りもぞする”， 

"名こそ流れてなほ閎えけれ”， 

"松も昔の友ならなくに"， 

"おきまどはせる白菊の花"， 

"恋しかるべき夜半の月かな n ， 

"しるもしらぬも逢坂の M ”， 

"紅葉のみにまに"， 

••焼くやもしほの身もこがれつつ"， 

"人しれずこそ思ひそめしか”， 

"いつみきとて力您しかるらむ”， 

"昼は消えつつ物をこそ思へ' 

"みだれたそめにし我ならなくに"， 
"ふるさと寒ぐ衣うつなり"， 

"ぬれにぞぬれし色はかはらず”， 

”衣ほすてふ天のかぐ山"， 

M かひなく立たむ名こそ惜しけれ"， 

”わが身世にふるながめせしまに"， 

•'ふりゆくものはわが身なりけり 1 ’， 
"かたぶくまでの月をみしかな”， 

"人めも草もかれぬと思へ^"， 

••なか•れもあへぬ紅葉なりけり"， 

"人こそ見えね秋は来にけり"， 

" W のひまさへつれなかりけり"， 

"山の奥にも鹿ぞ明くなる”， 

”あまの小舟のつなで力吻しも”， 

"よに逢坂の関はゆるさじ”， 

”白きを見: mi * 夜ぞふけにける"， 

"さしも知らじな燃ゆる思ひを"， 

"みそぎぞ I {のしるしなりける' '， 
"くだけて物を思 v ふころかな"， 


" ありあけの月を侍ち出でつる力々"， 

" 人づてならでよしもがな"， 

" けふ九重ににほひぬるかな ", 

"からくれなゐに水く くるとは ", 

" 末のまつ山波こさじとは"， 

" あはれことしの秋もいぬめり"， 

" しづ心なく花の敗るらむ"， 

" 花ぞむかしの香ににほいける"， 

" 世を思ふゆ系に物思ふ身は"， 

" わ力蛾手に雷 { 綱りつつ"， 

" 長くもがなと思ひけるか ^", 

" 衣かたしきひとりかも寝む”， 

" はげしかれとは祈らむものを"， 

" 恋にくちなむ名こそ t 昔しけれ”， 

" わが身ひとつの秋にはあらねど"， 

" 恋ぞつもりて涌となりぬる"， 

" 物や思ふと人のとふまで ", 

" つらぬきとめぬ玉ぞ散りける”， 

" 花よりほかにしる人もなし"， 

" なほあまりある昔なりけり"， 

” 芦のまろやに秋風ぞ吹く"， 

" ゆくへも知らぬ恋のみちかな"， 

たちのぼる秋の夕ぐれ”， 

” 费めかよひ路人めよくらむ"， 

”5 がくれにし夜判 ) 月か^”， 

" むべ山風を嵐とぃふらむ”， 

" いづくもおなじ秋の夕ぐれ"， 

” ただ有明けの月ぞのこれる"， 

” われても末にあはむとぞ思ふ " 

} 

GameStart() 
end 

▼ l.Textl ( 12,8,192,36) ， 0 ， 0 ， 0 ， 0 ， 3 ， 0,0,1 ,上の句 

▼1 , Text 2 <12,44 ， 192,76) ， 0 ， 0 ， 0 ， 1,3,0,1 ， 1 ，下の句を選んで下さい 

▼3,StnBtnl( 12,88, 196,108),1,0, 

▼3,StnBtnl( 12,120,196,140 ) ,1 * 1 1 

▼3,StnBtnl(12,152,196,172),1,2, 

▼3 ， StnBtnl(12,184,196,204),1,3, 

▼3,StnBtnl (12,216,196,236),1,4, 
func StnBtnl_Click(i;int) 
if Ians == i ) then { 
trial=trial + 1 

if(trial== 5) then GaroeEnd() else drawQuestion() 

)else { 

alart(&hff01,kaminoku(r)+chr$(13)+simonoKu(r)) 

} 

endfunc 

/* 問題（上の句 &5 つの下の句）を表示 
func drawQue8tion() 
r = rand ㈠ mod 100 
Text1.caption = kaminoku(r) 

/* 正解をどこに表示するか 
ans = rand() mod 5 
drawChoice() 
endfunc 
/* 選雛を録 
func drawChoice() 
int i , r1 
for i=0 to 4 

if(ans == i) then { 

StnBtnl[i]•caption = simonoku(r) 

} else { 
repeat { 

rl=rand() mod 100 

if(r == rl)then continue /* 正解を表示しないように 
StnBtnl[i 】 .caption = Bimonoku(rl) 

} until(1) 

) 

next 
endfunc 
/* ゲームスタート 
func GameStart() 
int i 

for i=0 to 4 

StnBtnl[i].enable =1 
next 

trial=0 

starttiroe = gettime() 
drawQuestion() 
endfunc 
ハゲー i 4 TT 
func GameEnd() 
int i , time, ret 
for i=0 to 4 

StnBtnl[i].enable = 0 
next 

time = (gettime() - starttime) / 100 
alartU, ， ' 所 ^ |HJ は "+itoa<tirae い " でした"） 
endfunc 

/* システム時間を得る 
func gettime() 

return(A_line(&ha0af)) 
endfunc 

func Textl_Click() 
endfunc 

func Text2_Click() 
endfunc 
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X 昍 DOO—-X 昍 OODS その他 ファイル共有の実験缓践 


(その 9) 



仮想ドライバの開発実験 PART4. 

対 P 。- 昍01接続への挑戦 


X 68000 同士を接続した基本実験が終わつたところで，今回は 
霉机本舗由井清人 Yui Kiyoto 他機種との接続を目指して実験を行います。ターゲットは 

PC -9801 シリーズです。それでは XB 80 D 0 から PC -9801 のデ 
イスクを読み取ってみましよう 0 


今回は前回に引き続き外部の X 68000 に仮想ドライブ 
ディスク として， ほかのパソコンのディスタを 利用しま 
す。 

前回は X 68000 を2台接続し，2台目のほうを従機とし 
て利用できるようにしました。従機のフロッピーディス 
ク，ハードディスクを主機のほうからもドライブとして 
認識できるというものです。 

今回は，この従機側をさらに押し進めて PC - 9801を接 
続できるようにしてみました。そして， PC -9801 のデ ィス 
クを X 68000 より読み書きできるか実験してみます。接続 
は前回同様 RS -232 C コネクタを利用します。 

MSlD ©8 機への接続 

Human 68 k システムは MS-DOS のファイル管理シス 
テムをお 手本にして作られています。ですから，これま 
で作ってきた仮想ドライブ システムは そのまま PC -9801 
でも動作する可能性が濃厚です。ここでは，第1回目の 
実験報告としてかなり興味深い（動作する）データを採 
取できましたので，ご案内します。 

• 使用した DOS 環境 

今回は， PC -9801 系で実験してみました。厳密な環境を 
次に示します。 

1) 機種 PC - 286 LH 10 (エプソンの98互換機） 

2) CPU = V 30, •クロ ック = 10 MHz , 内蔵 HDD =10 MB 1 
基， FDD =2 HD 1 基メモリ 640 K バイト 

3) 開発環境 Quick-C ver .2 

4) MS-DOS ver .3.1 

利用したマシン環境はかなりの老朽機です。基本的に 
は DOS のバージョンの影響はあっても機種の影響はあ 
りません（まったくないとはいいませんが')。 

PC -9801 を選択した理由 

今回は MS-DOS マシン といっても PC -9801 だけを考 
慮しました。いまはやりの DOS/V (IBM PC 互換機）は 
無視しました。これは，開発の難易度によります。 

PC -9801 系は RS -232 C の制御機能を BIOS (Basic 
Input Output System = 基本入出カシステム）できちん 
と搭敝しています。 BIOS とは， X 68000 でいうところの 
IOCS に相当するもので，通常は ROM に格納されていま 


す。性能の良し悪しは別として，機能をきちんとアプリ 
ケーシヨンに対して提供しています。 

対して IBM PC 系では， BIOS にあることはあるのです 
が実用に供しません。1バイト程度の入出力であれば問 
題ないのですが，2バイト以上のデータが入ってくると 
データの取りこぼしが発生します。これは受信 パ'ッファ 
を持っていないためです。2バイト目のデータが1バイ 
卜目に上書きされ，消失します。これにより，普通に BIOS 
を使用しているかぎりは，ほぼ間違いなくプログラムは 
心不全を起こします。 

今回は対 MS - DOS 接続に焦点を絞って実験をしまし 
た。このようなわけで，比較的素直に接続できるであろ 
う PC -9801 を選択した次第です。 

MS - DOS 接続の勘どころ 

詳細は後述しますが， PC -9801 の接続そのものは比較 
的素直に行えました。これは， X 68000 上で作った従機の 
プログラム 「 R . X 」 （ソースコード 名は R . C ) をスムーズ 
に移植できたということです。 

移植に際し問題！：なったのは， C コンパイラの相違部 
分，および CPU の特性に関連するところでした。 

•i8086 VS MC68000 

i 8086 と MC 68000というのはかなり相違点のある石で 
す。まず，図1に両者のレジスタ （ CPU 内部の作業メモ 
リ）構成を示します。 

このあたりからくる相違がまず視覚的な点でしょう。 
特に，両者のレジスタが, i 8086 が16ビット長で, MC 68000 
が32ビット長であることに気をつけてください。 

さらに，各レジスタの上にビット並びの番号を振って 
おきました。これは概念的なものですが，これから説明 
することをわかりやすくするために振りました。注意し 
て見てください。 i 8086と MC 68000でビットの番号の並び 
方が正反対であることに気がつくはずです。 

すなわち，18086** 0ビット目から始まり15ビット目で 
終わる昇順であること，対する MC 68000が31ビット目か 
ら始まり0ビット目で終わる降順であることです。 

この違いこそが実は双方間の互換性，移植性を決定的 
に損なっているのです。また，この違いは，設計思想， 
理念の相違といった高尚なものではなく，単に「左巻き j 
であるか「右巻き j であるかといったものであると筆者 
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図 1 


a . 18086 のレジスタ構成 

0 8 15 



b . MC 68000のレジスタ構成 
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は睨んでいます。偶然，ともに「右巻き」であればよか 
ったのですが,結果は1/2の確率で相反する方式に傾いた 
のではないでしようか。 

この並びがなぜ問題となるのか。これは，たとえば16 
ビットのデータをメモリ空間に横に平べったく展開して 
みれば一目瞭然です。 

図2 の a にインテル 系 （ i 8086) を ， b にモトローラ 系 
( MC 68000) を表示します。 

バソコンでは通常はメモリ空間をバイト単位で区切っ 
て活用しています。ですから，この16ビットのデータを 
メモリ空間に展開すると図3のようになります。 a がイ 
ンテル系 （ i 8086) で b が モトローラ 系 （ MC 6800 0) で 
す。 


このときに，16ビット，すなわち2バイトの上位バイ 
卜と下位バイトが両者で入れ替わっていることに気がつ 
くはずです。この時点で両者は決定的にデータの互換性 
を失っているのです。 

普通はメモリの利用方法が違うというだけであまり問 
題にはなりません。しかし， フロッピー ディスクや ハー 
ドディスタに書き込まれた2バイト，4バイト長のデー 
夕を「逆巻き」の CPU が読み込んだときに悲劇が生じま 
す。上位バイトと下位バイトが逆転して CPU 内に取り込 
まれ，でたらめな値と化します。 

この弊害は今回の仮想ドライブ システム にも濃厚に表 
れています。主機と従機は常時データを交信しています。 
このときに，特に操作を施さずデータを従機 （ PC -9801) 


図2 


a . i8086 系の2バイトデータ 
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 1 12 13 14 15 


1 1 1 1 1 1 1 

1111111 
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1111111 


下 Y 位 

_ tT 位 

b . MC 68000系の2バイトデータ 
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図3 


a . i 8086 のメモリ展開 


b . MC 68000のメモリ展開 
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側に送信しています。ですから， PC -9801 はデータを受け 
取った時点でデータを「たすき力 5 'け j にして，上位と下 
位バイトを入れ換えなくてはなりません。 

RS -232 C で通信をした時点でも1バイトのデータが 
そっ〈り上位ビットと下位ビットが入れ換わる可能性を 
読者の方は抱いているかもしれません。 

しかし，それは杞憂です。なぜなら，通信そのものは 
通常は専用の通信 LSI が担当してぉり， CPU はただデー 
夕を通信 LSI へ送ればよく，実際のビット列の送出は通 
信 LSI が行ってくれるからです。また，送出順序は仕様が 
決ってぉり並びが変化することはありません（執筆時点 
で簡単に RS -232 C の資料を調べてみたのですが，はたし 
て上位ビットから送出するのか下位ビットから送出する 
のか資料には見あたりませんでした。完全にブラックボッ 
クス化されていて知る必要がないということでしようか）。 

データタイプの相違点 

異機種間の移植，また通信接続プログラムを作るにあ 
たり，データ並びとともに問題になるのがデータの型で 
す。通常はこの2つを片付ければ，ほぼ作業は終わった 
といってもよいくらいです。 

XC のデータタイプと MS - C のデータタイプのサイズ 
を以下に示します。 


データタイプ XC MS - C 系 


char 

1 

1 


int 

4 

2 


long int 

4 

4 


char * 

4 

2(可変） 

バイト 


ここで， int 型と char * 型に注意してください。 int 型 
は，もはや C 言語の古典的文法書となった力ーニハンと 
リッチーの 「 C 言語入門」に従うならば， C 言語の稼働 
しているマシンにおいて一番自然な，つまり扱いやすい 
データ長であると記述されています。 

先の図1を見てください。 i 8086 の各レジスタは2バイ 


卜であることから， MS - DOS マシンにおいては2バイト 
が int 型の自然な長さであるといえます。 

XC においては， int 型は4バイトとして扱われていま 
す。ですから，移植の際にデータの長さが影響して〈る 
ならば， i ® t を使用せず long int を使用すればよいことに 
なります。 

次に， 「 char *」 を見てください。ここはひど〈厄介で 
す。 XC では4バイト長ですが， MS - C では可変長です。 
これは，コンパイラの設定により2バイトか4バイトの 
f 直を取ります。 

これは， i 8086 のレジスタが基本的に16ビット （2 バイ 
卜，〇〜 65535 = 64 K バイトのメモリ空間を表現可能)で 
あることに由来しています。レジスタの幅が2バイトな 
ので，この値がサイズになりうるのです。 

ここで可変となっているのは，セグメントレジスタを 
利用した場合は4バイトになるからです。これは，レジ 
スタの2バイトにセグメント開始を示す2バイトを付加 
したタイプです。 MS - C ではコンパイルのオプションを 
選ぶことによりこのサイズを利用することができます。 

セグメントの概念はすでに MC 68000と i 8086 の比較の 
中で喧伝されているので，ここではごく簡単に説明する 
に留めておきます。 

図1の a を再び参照してください。ここに DS , CS , 
SS , ES と呼ばれる4つのセグメントレジスタがあるこ 
t に気がつくはずです。 i 8086 のレジスタは 64 K バイトの 
メモリ空間しか持っていません。この 64 K バイトの空間 
を i 8086 はセグメントと呼んでいます。 

i 8086 は，このセグメントを最大4本まで持つことがで 
き，それぞれを 1 M バイトの空間にちらかすことができ 
ます。 

すなわち，各セグメントの開始アドレスを示す2バイ 
卜の位置情報として4つのセグメントレジスタ， 
DS(Data Segment : データ領域指定専用）， CS(Code Seg 
ment : プログラムコード領域指定専用)， SS(Stack Seg 
ment : スタックデータ領域指定専用）， ES(Extra Seg 


移植のテクニック1 


今回のプログラムは前回作ったものを改造し 
て作りました。リスト2の先頭で次のような宣 
言をしています。 

1 : ^define X68 0 

2 : #define PC 98 I 

3 : #define IBM 2 

4 : #define SYSTEM I 

ここでは， SYSTEM という define 定義定数を用 

意しました。ここに0から2までの数字を指定 
し，その値によリソースコードのコンパイル状 
況が変わるようにしました。0のときに 
X 68000, I で PC -980 1用のソースコードとして 
働きます。2は将来旧 M 互換機に対応したとき 
のための予約です。 

今回プログラムを作るにあたり，まず前回の 
従機ブログラムのうちから X 68000 固有の部分 
を選り分けました。この部分は，削除せず， 
de 加 e 定義定数 SYSTEM が0のときに有効とな 


るように変更しました。さらに，今回新たに作 
った部分， PC -980 I 固有のところは SYSTEM が I 
のときに有効となるようにしました。具体的に 
はリスト2中で次のようにしています。 

9 : #if SYSTEM == X68 
+ 10 : linclude < doslib . h > 

11 : #include < stdio.h > 

12 : #include < time . h > 

13 : Idefine blk in x ( a , b ) blkin ( a . b ) 

14 : fdefine blk_out x ( a , b ) blk out ( a , b ) 

15 : Idefine XCHG 2 (aT 

16 : Idefine XCHG 4( a ) 

17 ： lendif 

9 行目の 「#if SYSTEM == X68j は特殊な判定文 
です。これはプログラム内で作用するのではな 
く，コンパイラにおいて，この部分をコンパイ 
ルするかどうかの判定をします。もし，この判 
定文が真であれば，け行目の# endif までの文を 


有効としてコンパイルします。偽であれば17行 
目までが丸々存在しないものとして扱います。 
まあ，コメント扱いされると思ってください。 
今回はこのような手法によりひとつの ソース コ 
ードの中に X 68000 の機種依存コードを混在さ 
せつつ，さらに PC -980 I 特有のコードを混ぜ込 
んで作りました。 

同様に，次の行は PC -980 I のときにのみ有効 
となる部分です。今回は，この部分が有効とな 
り Quick - C 上でコンパイルリンクされます（定数 
SYSTEM と PC 98 は今回は等しく I に定義される 
ので判定文は真となる）。 

19 : #if SYSTEM == PC 98 | | SYSTEM == 

IBM 

20 : #pragma pack ( l ) 

84 : #endif 
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ment '. その他領域指定専用）を持ちます。 

「 char *」 に代表されるボインタ型を利用した場合， 
このセグメントレジスタの幅が加算され，結果として4 
バイト長になるのです。 

今回の仮想ドライブシステムは，スモールモデルと呼 
ばれるセグメントレジスタを使用しないコンハ。イルオプ 
ションを利用しているので，ボインタは2バイトとして 
プログラム中では扱われます。当然，構造体は XC とは同 
じ コーディ ングをすると大きさなどが異なります。です 
から，きちん！:両者の長さをあわせてあげないと転送し 
たデータがずれていくので注意が必要です。 

実際のプログラミング 

今回は従機側のみ作る予定でしたが，主機側もある程 
度手直しが必要でした。 

X 68000 用の主機側のプログラム 「 Dl . Cj をリスト1と 
差し替えてください。コンパイル方法は5月号を参照し 
てください。 

さて，肝心の従機側のプログラムです。次に構成を示 
します。 

リスト2 R.C C 言語による内部処理プログラム 
リスト3 D 3. C 通信の入出カルーチン 

このプログラムは，おそらく DOS 系のどの C 処理系で 
も動作すると思います。コンパイルするときにはスモー 
ルモデルを指定してください。および，構造体のパック 
オプション （ MS - C でのコンパイルオプションは / Zp ) を 
指定することです。パックオプションはソースコード中 
にじかに埋め込んであるので， Quick - C 上であれば問題 
ありません。次のように R . C の20行目にパックを指定す 
る # pragma pack ( l ) 文が入つているからです。この行は 
ほかの C 処理系ではエラーになるかもしれません。その 
場合はコンパイルオプションでパックを指定すれば同じ 
ことになります。 

20 •• #pragma pack ⑴ 

詳しいプログラミングに関しては，コラムへ切り分け 
ておきました。こちらを参照してください。 


うまく コン ハ。イルリンクに成功すれば， 「 R . EXE 」 とい 
う実行形式のフアイルができているはずです。 

使用方法 

まず， PC -9801 の環境設定の確認を行います。今回のシ 
ステムは BIOS により RS -232 C を制御しています。です 
から， MS - DOS 上で用意している RS -232 C は使用しては 
いけません。 PC -9801 には，本来の BIOS による RS -232 C 
の制御方法とは別に MS - DOS 付属の RS -232 C の制御シ 
ステムがあります。これらは別のものと考えてください0 
ここでは MS - DOS 付属のほうは使用しません。もし，環 
境設定フアイル CONFIG . SYS の中に次の文が入ってい 
れば削除してしまってください。 

DEVICE = RSDRV.SYS 

これは， MS - DOS の RS -232 C 制御システムだからで 
す。 

これで，いよいよ仮想ドライブとして PC -9801 を動か 
す準備ができました。 

まず， PC -9801 の電源を入れてください。次に，今回試 
作した，プログラム 「 R . EXEj を実行します。パラメー 
夕には仮想ドライブとして使用したいドライブ番号を指 
定します。 

<例> 

A>R -DC [ Cr ] 

ここで気をつけてほしいのは共有を開始したいドライ 
ブ番号を指定するということです。たとえば，ん， B 、 
C : という3つのドライブがあったとします。 A : はハード 
ディスク， B : と C : はフロッピーディスクです。このとき 
に， B : ドライブから仮想化したいなら， 

A>R -DB [ Cr ] 

として起動します。これより， B : ぉよび続く C : ドラィブが 
仮想ディスクとして主機に登録，使用できるようになり 
ます。 

なぜ，このような仕様にしたかというと，通常はハー 
ドディスタのドライブ番号はフロッピーより前にくるた 
めです。ハードディスタを仮想化するのは危険なため， 


FILE 


移植のテクニック2 


今回新たに作ったプログラムは主に， XC に存 
在していて， Quick - C ( MS - C ) に存在しない関数ば 
かりです。これまでデータ型やデータ並びとは 
別に， XC にのみ存在している関数を PC -980 I 上 
で用意してあげる必要があります。次にリスト 
アップするのがそういった関数です。 XC 互換の 
関数を作ることにより，移植を容易にすること 
ができます。このように関数にまとめた場合は 
機種に依存したコードを特定の関数に集約する 
ことができるのでスマートに移植することがで 
きます。 

int LOF 232 C () RS -232 C 受信文字数を調ぺ 
る 

int INP 232 C () RS -232 C よリ丨文字受信 

void OUT 232 C () RS -232 C へ丨文字送信 
int GETDPBO DPB ブロックを取得する 


void DISKRED 0 ディスク読み取り 
void DISKWRT 0 ディスク害き込み 
long DRVCTRL () ドライブ情報取得 

これらの機能は，ほとんどすべて PC -980 I 上 
でなんらかの形で用意されています。ですから， 
各関数の中にこの機能を記述してあげれ试よい 
わけです。 

腕に自信のある人は，リスト2中612行目以降 
を参照してください。ここには上記の関数群が 
記述されています。 

また，次の関数は今回特別に作成したもので 
す。 

int rs inz () RS -232 C を9600 bps に初期化 

void xchg2 () 2バイトデータの上下を並ぺ 
替える 

void xchg 4() 4バイトデータの上下を並べ 


替える 

一 rs inz () は， PC -9801 の BIOS 機能を使って RS - 
232 C を初期化しています。これにより， RS -232 
C を使えるようにしています。前回までの 
X 68000 版では，初期化は Human 68 k の「 SPEED.Xj 
を使っていたので，このような処理がありませ 
んでした。 

xchg 2(), xchg 4() は本文中で記述している， 
i 8086 系と MC 68000系のデータ並びの相違を吸 
収するものです。2バイトないし4バイトのデ 
一夕の上下を入れ換えます。 

これは RS -232 C 経由で X 68000 よリ受け取った 
データをこの関数で PC -980 I 用に変換するとき 
に使います。また，逆に PC -980 I 用のデータを 
X 68000 に送るときに，あらかじめ X 68000 用に変 
換してあげるために使います。 
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(クラッシュした場合は）明示的に仮想化を開始したド 
ライブを指定する形にしました。 

ですから，すべてを仮想ドライブとして登録したい場 
合は， 

A>R -DA [ Cr ] 

としてください。 

次に，主機の電源を入れます。これにより，仮想ドラ 
イブは主機の後ろ側に追加登録を行います。 

ですから，主機の最終ドライバ番号が r D ： j であれば, 
r E ： j から割り振られます。 

この プログラムを 終了したいときには， エスケープキ 
一を 押してください。強制終了します。 

また，このときに，もしも従機の電源が入っていない, 
または 「 R . EXE 」 が起動されていなければ，この仮想ド 
ライ バシ ステムは登録されません。 

2 DD ディスクが読めるか7 

普通の X 68000 ではサボートされていませんが， PC - 
9801では 2 DD のフロッピーディスタが利用できます。今 
回の仮想ドライブに PC -9801 の 2 DD のフロッピーディス 
クを入れた場合どうなるでしよう力>。 

理屈のうえでは，デイスタの管理は BPB パラメータテ 
ーブルに従い Human 68 k が制御するので，仮想ドライブ 
の BPB テーブルをきちんと設定して，これに従って動か 
す分には支障ないはずです。 

結論から先にいいますと， 2 DD の 720 K バイト フォーマ 


ットの FD をセットしたところアクセスできました。 

テスト！：して， Human 68 k の 「 COMMAND.Xj を PC 
-9801 の 2 DD に転送。そして，再びこれを， X 68000 の FD 
に転送し，本来の 「 COMMAND . X 」 とファイル比較した 
とこ*ろ，同一の結果が出ました。これより， PC -9801 の2 
DD ドライブをそのまま読めることが5萑認されました。 

ただ，残念なことに，理由は不明ですが， PC -9801 から 
X 68000 の RAM ディスタにはなぜか転送できませんでし 
た。まだまだクリアしなくてはいけない技術ポイントが 
あるのかもしれません。 

ハードディスクに関しては，今回は怖くて詳し〈テス 
卜していません。 PC -9801 のハードディスクのディレク 
トリを取る程度の簡単な実験しかしていません。 

読者の方が，このシステムを動かすときは慎重に行っ 
てください。 

通常のアプリ ケーション プログラムですと，プログラ 
ムのバグ，予期せぬ事態によりディスタが壊れる場合， 
たいていは書き込み参照中のファイルがダメになる程度 
です。しかし，当システムのようなデバ'イスドライパ、は 
ディスタのファイル管理メカニズムそのものですので， 
障害が起きたときには全ファイルが破壊されることにも 
なりかねません。仮に，ファイル情報が正しく書き込ま 
れた！：しても，ディスタ中のどこに存在するかを管理す 
る FAT (ファイル アロケーション テーブル）が壊れれ 
ば，もはや，すべては失われたも同様です。データがデ 
イスク上に存在しても，位置がわからなければ利用でき 
ないからです。 


製品化について(難 Z - Link ) 

現在，当連戴で実験した結果を製品になんらかの形でフィードパックしたいと 
考えています- 

基本仕様としては， X 68000 を主槻とした仮想ドライプシステムです。従機には 
X 68000, PC -9801, DOS / V 機をぶらさげられるようにします。 

転送速度は，次のようなものを考えています。 

X 68000— X 68000 76, 800 bps 

X 68000«-* DOS/V 38,400 bps 

X 68000 hPC 980 I (10 MHz 系） 76,800 bps 

X 68000 hPC 980 I (8 MHz 系） 9,600 bps 

販売形態は直接販売を取るか，流通を通すかで価格もずいぶんと異なってきま 
す。できれば，ケーブルー式すべてをつけて9,800円〜19,800円以内に収まるよう 
にしてパッケージ化できれば，と思っています。技術的な問題も山積みしていま 
すが，8月頃にパッケージ化できるのではないかと観測しています。 



ここのところ，実験開発を少し進めすぎたと思います。 
仮想ドライブシステムを，どうにか構築することができ 
ましたが，評価テストが不足しているように感じていま 
す。 

ですから，次回は主に評価テストを行いたいと思いま 
す。 X 68000<--> X 68000 ぉよび X 68000<--» PC - 9801で接 
続して，利用できるメディア，できないメディア，また， 
仮想ドライブの作動するプログラムなどのレポートを行 
いたいと思います。 

また， PC - 9801上のフロッピーを途中から 2 DDt 2 HD 
を入れ換えた場合などいろいろな局面が考えられます。 
これらを1つひとつ検証していきたい t 思います。 


スト 1 














21 ： 

22 ： 




1 

•define 

DEBUG 1 



.define 

SRAM 

SRAMMD 

0xedO0O0 

2 






23: 

tdefine 

0xed002d 

: 






2-1: 

禮 define 

SYSOOd 

Dxe8eO0d 

- 

# include 

<doBlib.h> 



25 ： 





finclude 
•include 

<stdio.h> 



2«: 

#define 

TIMEDLTT 

5L 


<time.h> 



27: 










28 ： 




8 

extern 

short d tin; 



29 ： 




9 

extern 

short d dte ： 



30: 

•define 

RB5I.EN 

0 

10 

11 

extern 

c 

har d_dat (]； 



31 ： 

32 ： 

•define 
考 define 

UNITCD 

CONOC® 

1 

2 


BPBPOI *inlttbl; 


I ： 

extern char initt.blend; 
«；xt«rn unsigned short rdmaxr； 


33: #define 
34: 丨 define 
35 ： 

36: fdefine 
37: vdefine 
38: #define 
39 ： ffdefine 
40 ： 

41：#define DISKID 13 


ERRIjOW 3 
ERRHIGH 4 

MXUNIT 13 
DBVEND 14 
BrePOI 18 
BDEVNO 22 
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►学校の UNIX ワークステーションが速くなった。そろそろ X 68000 も速いヤツじゃないと 
ガマンできなくなってきたぞ。 简井圭一朗(20> 埼玉県 
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#define DISKPG 14 


•define DNAADR 
#define DMAI£N 
IdeHne STAREC 
•define (JflDAT 


char *._devmes : 
char *_nieaini : 
char * mesnoi : 


”C: $EDO40O-15K"； 

"> 初匕しました VnYr"； 

初 WH 匕しませんでした ¥n¥r" ； 


dskinp(); 
dskout(); 
dskini(); 
niediac(); 
dskpawO(); 
dskpawl(); 
dakpaw2() : 
d3kotv()j 

long _abs(); 
void _ra_buf_clr()； 

Int nolcGin(); 

int qout232c( int c )； 


int 

int 

int 

int 

int 

int 

int 

int. 


— d3.c func — 
blk_in(); 
blk_inl(); 
blk_out(); 
blk_outl(); 


void _rs_buf_clr(); 


struct RBQ—HED i 
char reqlen； 
char united; 
char corocad； 
char errlow; 
char errhigh； 

}； 


struct RBQ_INI | 
char reqlen; 
char uni tod; 
char cancod; 
char errlow; 
ohar Hrrhigh; 
char rsvl8]; 

/* - 

cihar mxunit; 
char 尊 devend; 
char *bpbpoi; 
char bdevno; 


struct REQ_CHG { 
char reqlen； 


ohar 

ohar 

char 

char 

char 

char 

long 


united; 
comcod; 
errlow; 
errhigh; 
rsv[8]; 
/* 


/* リクエストヘッダ (Dfi さ*/ 

/• ニットコード*/ 

/* コマンドコード" 

/* エラーコードその1本/ 

/* エラーコードその2 ♦/ 

/* 予斓 W V 

- */ 

/* ユニット数*ノ 

/* デバイスドライバ MW7 •ログラムの終了アドレス*/ 
/*atruct BPBPOI *bpbpoi ； BPB テーブルアドレス*/ 
/* ブロックデバイス昝9( 0=A り*/ 


/* リクエストヘッダさ*/ 
/寧ユニットコード */ 

/* コマンドコート. */ 

/* エラーコードその1 */ 

/* エラーコードその2 V 

/專 */ 


diakid; 

diakfs; 


/* よくわかんない<現1 
パよくわかぃ 


:現 

資料ではパイ 


V 

卜型*/ 


struct RBQ_RW ( 


char 

reqlen; 

/事リクエストヘッダの提さ*/ 

char 

united； 

/«ュニットコード 

*/ 

ohar 

comcod; 

/* コマント•コード 

*/ 

char 

errlow； 

/«エラーコードその1 

*/ 

char 

errhigh； 

/* エラーコードその2 

V 

char 

rav[8]； 

/* 予賴城 ♦/ 


char 

diskid; 

/«よくわかんない<現在未使用〉*/ 

char 

tdmaadr; 

dmalen; 

/* 攀^バッファ 


long 

/* 送セクター» 

*/ 

ohar 

starec0O[2]; /* アクセスセクタ番号上位 2byte*/ 

long 

stareo； 

/* アクセスセクタ番号 

*/ 


struct 

ohar 


REQ_C*rRL { 
reqlen; 
united; 
comcod； 
errlow； 
errhigh； 
rsv[8J； 

/* - 

char detdat; 


char 

char 

char 

char 


ノ*リクエストヘッダの提さ V 

/ 專ツトコ—ド 拿/ 

/* コマンドコード */ 

/<エラーコードその1 */ 

/* エラーコードその2 »/ 

/« */ 
-♦/ 


struct REQ. RW req_hed； 

#if DEBUG 
char buf[2048); 

/ 專♦拿 < 本拿*****本*拿**拿*** ♦* 拿**本拿拿搴拿拿傘專拿拿拿*專蓴窜專傘拿尊*零拿拿窣專本 

mainO テスト用のメ‘イン〗トチン 

エントリー< entry >は全ブログラムの入り口と解釈 "T ること 
ASM を強51にハンドディスコンパイル 

*>«»***t«*«**4**M**>*M***9*M*t**t*M**»**t*M****»*tf (*****>/ 

void main() 


int 

int 


sts; 

8； 


for( s=0 ; 8<10 ; s++ ) { 

req_hed.reqlen = aizeof(struct REQ_CHG)； /* リクエストヘッダの長さ*/ 
req_hed. comcod = a； 

switch( a ) { 
case 0： 


160 

161 

162 

163 

164 
1(15 
166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 
1H0 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
20 ] 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 
Z26 
227 
22U 

229 

230 

231 

232 

233 
23-J 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 


sta = dskini( treq_hed ); 
break； 

case 1： 

sta = mediae( treq_hed ); 
break； 

case 4： 

req_hed.reqlen = sizeof(struct REQ_RW); 
req_hed.dmaadr = buf; 

req_hed.atarecOOf0] = req_hed.starec00[lJ = 0 ; 
req_hed.dmalen =1L; 
req_hed.starec =1L; 

sta = dskinp( 4req_hed ); 
break； 


case 5： 

req_hed.reqlen = aizeof(struct RKQ_CTCL); 

ats = dskctrK &.req_hed ); 

break； 


■ase 8 : 

req_hed.reqlen = sizeof(struct RBQ_RW); 
bufJ0J s 9; 
req_hed.draaadr = buf; 

req_hed.starecO0[0] = req_hed.starec00[ 1 J = 0 ; 

reqhed.dmalen = 17L； 

req_hed.starec =1L; 

sts = dskout{ &req_hed ); 

break； 


case 9: 

req_hed.reqlen = sizeof(struct REQ_RW); 

s1.,s = dskotv( &req_hed ); 

break； 



/* 未使用命脅*/ 


diakent 世に君うエントリーノ1/-チン（舶来姑） 

エントリー《 entry) は全ブ D グラムの入り口と解釈すること 
ASM を強^にハンドデイスコンパイル 

•尊*… M …………………蓴……，……本……………•…拿/ 

void dskent( req_hed ) 
struct REQ_HED *rea hed; 

{ 

int sts； 

swi tch( req_hed->comcod ) { 
case 0: 

sts = dskini( req_hed ); 
break； 


cas« 

al 


its = 
break 
ise 2： 
sts = 
break 
3： 


mediae{ req_hed ); 
notcom(req_hed) : 
notcom(req_hed); 
dakinp( req_hed >; 
dskctrl( req_hed ); 


caa< 
st 

break 
case 4: 
sts = 
break 
case 5： 
sts = 
break 
case 6： 

sts s notcomlreq hed)j 
break； 
case 7: 

ats = notcom(req_hed)j 
break； 
cuse 8： 

sts = dakout( req_hed )； 
break； 
case 9： 

ata = dskotvi req_hed ); 
break; 
case 10: 


/* 未使用命令*/ 
未使用命令*/ 


/* 綱触 */ 
/* 未麵命令 */ 


ats = notcom(req_hed ) ； 
break ； 

/* 

未使用命令 

本 / 

ise 11 ： 

ats = notcom( req_hed )； 
break ； 

/* 

未_曲令 

*/ 

iiae 12 ： 




ats = notcom(req_hed )； 
break ； 
sfault: 

/* 

未使用命令 

*/ 

sta = notcom(re<Lhed); 
break; 

/* 

未使用命令 

*/ 



notcom 制飾命令 

ASM を Mg |にハンドディスコンパイル 

t*t*tt*tt»tt*ttutt**u***tt**ittt*tt*ttu****tt*tt*t*ttt*t*t*t/ 

int notccm(i*eq) 
struct REQ_HED »req; 

{ 

req->errlow = 0x03; /* 下位 バイトエラーコード議 V 

req->errhi«h = 0x50; /% 上色バイトエラーコード格納*/ 

return! 0 ) ; 


►なんと，大学で処分寸前だった X 68000 ACE を手に入れました。しかも2台。もう大学 
やめてもいいです（冗談2%>。里子に出したあとだけに……。 和田智 （18) 畏野県 
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278 

279 

280 

281 

282 

283 

28] 

285 

286 

287 

288 

2<J0 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

2y7 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

30*1 

305 

306 

307 

308 

：109 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

：)2 I 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

33.1 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

313 

344 

3-15 

346 

347 

348 

3*19 

3S0 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

3B4 

365 

3KB 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

3B2 

3H3 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

391 

395 


/ 專 tttt 拿本尊韋拿拿蓴聿*拿拿 t 拿**拿拿毒*尊****專拿*拿 tt 攀 «* 毒靠拿*韋 t * t <« 掌** 

mediuc メディア交換迅理 (RAM^ ので未使用のはず， 

拿 t 拿車本尊 《* 拿拿拿*拿*拿《$«拿本*本*♦拿本♦本**本本拿拿本♦窣拿本零*事本專*本*家尊*尊拿本本拿本拿專尊拿本章/ 

int mediae{ req_chg ) 
struct REQ_CHG *req_chg; 

{ 

int ats ； 
int n; 
char c; 

req_chg->diskfg =1L; 
ii=(int) (req..chg->reqlen )； 


/» エラーコードセット */ 


/» 送仿 M 始コード送出 V 

/* 碰コード雜 V 


if( qout232c( 'S'))( 

J 

else if( (stssblk.in( &c,1))) 

J 

else if( c != r A* )( 

) 

else if( (sts=blk_out( &n, sizeof(n) ))) (/ 拿リクエストヘッダ RJS® 事 / 

) 

else if( (sta=blk_out( req_ch«( req_chtf->reqlen ))) ( リクエストヘッダ送 fg */ 


ela« if( (ats=bik_in( & (req_ohg->di8kfg), sizeof{reqL_chS->diskfg)))) 
req_chg->ciiakfg =1L ； /* エラーコードセット ♦/ 

} 

retum( 0 ); 


/拿………"…拿*………"“……“… 

dskinp ディスク入力 

ASM4 • 粥|にハンドディスコンパイル 

ttt**t*$$»***»»/ 

int dakinpi req ) 
struct. RtQ RW »req; 

( 

inL sts ； 
int n; 
int 】 en; 
int uk; 
char *p; 
char c ； 


req->errlow = 0x03; 
req->errhigh = 0x50 ； 


n = (int)(req->reqlen )； 
il(qout232o( *S» ))( 


/* 下位パイトエラーコート . 雛 •/ 
/* 上位バイトエラーコート • 鲁规 */ 


/* 送悟 WW6 コード送出 «/ 


else if( (ats=blk_in( &c,1))) 

} 

else if( c != f A* ) i 


/* 応答コード受信 V 


else if( (sts=blk_out( in, sizeof(n)))) 1/* リクエストヘッダ JBSfS 拿 / 
J 

elite if< <8ts=blk_out( req, req->reqlen ))) 1/* リクエストへヅ 
) 

el8R if( (8tssblk_in( &len, 4 )))( 

I 

else l 

p = req->dniaadr; 

whlle( len>0 )( 
wk =len; 
if( wk>16384L ) { 
wk = 16384 L; 

» 

if( (sts=blk_in( p, wk ))) { 
break ； 

J 

p += 1638 4; 
len -= 16384 ； 


if(len<=0 )( 
req->errlow = 0; 
req->errhigh = 0 ； 
at.s = 0; 


パ下位 A イトエラーコード翻 */ 
/* 上位バイトエラ - コード本 / 


return! ats , 


/拿本 I 拿尊拿拿*«專尊*拿*** *4 尊拿*拿本拿拿***本* t 攀拿拿本*本* «**«»«»* 拿 »**«»** 搴尊本 

dakotv 出力 & ベリファイ »«(?> 

ASHfrMfil にハンドデイスコンパイル 

本<本》事>拿尊:(零*: « t * t 拿本拿*拿拿毒:拿本拿拿拿尊專*本拿 《* 拿事拿拿拿蓴拿拿挲拿拿拿*拿拿本*零拿蓴寒毒*拿拿拿拿尊/ 

int dskotv( req J 
struct. REQ_RW »req ； 


return{ dskout( req ))； 


尊* M 拿拿*拿拿*拿*** M 本*挛拿本拿：1聿:（窣拿本拿本拿 ««« 拿拿尊*本本拿本拿拿拿 《 tt 窣靠蓴拿拿拿 t 家 


dskout ディスク出力 
ASM4-jj8||^>V ドディスコンパイル 

int dskout( req ) 
struct. H£X}_RW 本 req; 

( 

int ats ； 
int n; 
int len ； 
int wk; 
char 專 p; 
etiar c; 

short int *b_no ； 
char *»nkl : 
char *bpb ； 

req->errlow = 0x03; 
req->errhigh = 0x50; 

n = (int) (req->renlen ).； 

if( qout232c( ， S» ) M 


/* 下位バイトエラーコード */ 
/* 上位バイトエラーコード格納 V 


/* 送コード送出 */ 


else if( (sts=blk„in( &c,1))){ /* J&S コード 

l ■ 

else if( c != •A' ) { 


else if( (sts=blk_out( &n, sizeof(n) ))) {/* リクエストへヅダ 

else if( (ats=blk_out( req, req->reqlen ))) {/ 拿リクエストヘッダ送價 V 


wkl = (char*<)(&inittbl); 
bpb = »wkl ； 

bpb ♦= {req->unitcd * 12) : 
b_no = (short .int*)bpb; 

len = req->dmalen ； /* len = |^ 送バイト数輝出 《/ 
len *= (*b_no )； /$ len = dmalen « 1024 聿 / 

if( (a1.8=blk_out( &len, 4 ))) { /$ データ長送 fg»/ 

1 

else { 

p - req->droaatlr ； 

while( Len>0 )( 
wk =len; 
if( wk>16384L ) { 
wk s 163841 .； 


if( (sts=blk_out( p, wk ))) j /• データ紐氓 */ 
break ； 

) 

o=IMP232C(J ； 

p += 16384: 
len -= 1638 4; 

) 

if(len<=0 ) | 

if( (sts=blk_in( &req->errlow, 2 ))) {/* エラー コードセット •/ 

I 

else if( req->errlow || req->errhi«h ) { 


else | 

req->errlow = 0; 
req->errhigh = 0; 
eta s 0; 


/* 下位バイトエラーコード細 */ 
/* ±WU トエラーコード格 W*/ 


return( sts ) ; 


dskcf.rl ディスクコントロール 


int sts; 
int n ； 
int len; 
char c ； 

req->errlow = 0x03 ； 
req->errhiah = 0x50 : 

n = (int)(req-> reqlen )； 

if( qout23Zc( 'S' ) ) { 


/* 


下位バイトエラーコード格納 J 
上位バイトェラーコード格納 « 


/* iSf 撕胎コード細 */ 

else if( (ats=blk_in( ftc,1))){ /* iC}f コード ♦/ 

) 

else if< c != ’A’ ） { 

) 

else if{ {ata=blk_out( to, aizeof(n) )))( パリクエストヘッダ ftj&fg*/ 


6 789012 3^-5 6 789A 
999900000000001 
33334444-*H^tu-^^-4^ 


J012345678901234r^G 7 8901234-567890123456789012 3 45B789012345678901234G6789O12345G7890123^ 5 6 7890123 
IM 4222222222333333333344 HI0-444444455555555556666.b66H 6677777777778 888888888999999 y 999000000 ^0001111 
1444«M4^444444444J-444 44444444-44-444444444444-44444444444444444444*44414-4 444444-4|^444444 5 55555556 55555 


Oh!X 1994.7. 


► 6 月号には（善)氏がどこにもいない。（善)氏のいない Oh!X は気のぬけたコーラのような 
ものだ。しかし6月号はレベルが高い。 佐怒賀英一 (26) 神奈川県 






514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 


else if( (sta=blk.put( req, req->reqlen ))) {/ •リクエストヘッダ送偲*/ 

) 

else if( (ats=blk_in( req, req->reqlen ))) ( /* リクエストヘッダ受 fg*/ 

J 

else 1 
8ta = C; 

) 

return! sta )； 


528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

548 

549 

550 

551 

552 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 

561 

562 
5t>3 

564 

565 

567 

568 


dskini ディスク卜■チン 

*t*ttt$ttttt*i**tttt*$t****t***$*$*»***4t*$**ttt****t****t$*t$t»/ 

int daklnx( req ) 
struct RER_INI *req； 

( 

int ats; 
int n； 
char u_no; 
char drv_flg; 
char 濬* wk; 
char *bpb; 
char c; 

_rs_buf_olr()； /• rs232c buf clr */ 

n = (int)(req-> reqlen)； 

req->errlow = 0x03; /* 下位バイトエラーコード刪*/ 

req->errhigh = 0x50; /* 上位バイトエラーコード格納*/ 


u_no = 0; 

wk = (char#*)(4inittbl); 
bph = *wk; 

if； qout232c( -S* ) ) { パ送(_ コード送出*/ 

} 

else if{ (sts=blk_in( &c, 1 ))){ /* 瞒コート.本/ 

) 

else if( c != 'A' ) I 



iff (Bta=blk_outl(&n, sizeof(n) ⑴ { 
if( (sta=blk_out( req, req->reqlen )>} 


/* リクエストヘッダ畏送 «J*/ 


{/* リクエストヘッダ达偽《/ 


else | 

PHINT( (unsigned char*)">nVi 仮想ドライブシス于ム登録開始¥(»¥〆，>; 


569 

570 



571: 

if( 

(sts=blk_in( &drv_flg, 

in) ( /* bps status 






リスト S 





1 

#define 


X68 0 


2 

窬 define 


PC98 1 


3 

idefine 


IBM 2 


4 

Idefine 


SYSTEM 1 


6 

fdefine 

DEBUG 

1 


7 

#define 

ESC 0xlb 


9 

#if SYSTEM==X68 



10 

参 include 

<do8lib.h> 


11 

tinclude 

<atdio.h> 


12 

#include 

<ti»e 

h> 


13 

Idefine 


blk in x(a,b) 

blk in(a,b) 

14 

#define 


blk out x(a,b) 

blk 一 outia,b) 

15 

參 define 

XCHC.2(a) 


16 

#define 

XCHG4(a) 


17 

tendir 




18 





19 

#if SYSTEM==IC98 || SYSTEM==IBM 


20 

#pragma pack ⑴ 



21 

linclitde 


<stdlib.h> 


22 

finoltitle 


<doa.h> 


23 

#include 


く ays¥typea.h> 


24 

#include 


<sys¥stat.h> 


25 





26 





27 

28 

typedef 

typalef 

long INT； 

unsigned Iona UINT； 


2? 

typiidef 

short 

WORD； 


30 

31 

typedef 

typedef 



char 

BYTE； 


32 

typwJef 

unsigned char UBYTE； 


33 

34 

typedef 

tyj>edef 

void 

int 

VOID； 

DEFAULT； 


35 

typedef 

int 

BOOLEAN； 


36 

37 

typedef 

typedef 

long 

unaifin 

LONG； 

ed long UL0NG； 


；» 





39 





4( 





4： 

struct 

3PBPTR 



42 

UBYTE 

drive； 



4: 

UBYTE 

unit； 



4- 

UWORD 

byte； 



45 

IJB\TE 

sec; 



4b 

UBYTE 

shift 




UWORD fatsec； 
V)BYTE fatcount； 
49: #if SYS*reM==X68 
50: UBYTE fatlen； 

51:lendif 

52: UWORD dircount； 


572 

573 

574 

575 

576 

577 

578 

579 

580 

581 

582 

583 

584 

585 
58G 
587 
5H8 

589 

590 

591 

592 

593 

594 

595 

596 

597 

598 

599 
G00 
601 
602 

603 

604 

605 

606 

607 

608 

609 

610 
611 
612 

613 

614 

615 

616 

617 

618 

619 

620 
621 
622 
623 
62<J 

625 

626 
627 
62A 


break: 

I 

else if( drv_fljj ==-1 
if( u_no==0 )( 


/* normal end*/ 


req->errlow = 0; /* 下位バイトエラーコード格納*/ 

req->errhigh = 0: /* 上 fiLA イトエラーコード贈*/ 


req->m\-unit = u_no； /* Jft 大 unit セット*/ 
req->bpbpoi = &inittbl; テーフ’ルアドレスセット •/ 

req->devend = Ainittblend; /* デバイステーブルエント•アドレスセット*/ 
break; 

) 

«lae { 

if( (sts=blk_in( bpb,12 ))} { /*bpb table^g ♦/ 
break； 

) 



hpb += (char*)(12); 


uno ++; 

FRIfTTt (unsigned char«)( 


仮想ドライアを 1 基追加 ¥nVr M ))； 


return( 0 )； 


int qotit.232c( int c ) 

{ 

int j; 
int i; 
int ats; 

ats =-1 ； 
aiT232C{ c )； 

for( j=0 ； j<3 ； j++ )( 
for( i=0 ; i く 7000 ; i++ ) l 
if( L£>F232C() \ { 
sta = 0 ； 
break; 


if( 8ts==0 ) { 
break ； 


OUT 232 C< c >; 


return< ats ) : 


UWORD datasec ； 

UWORD maxfat; 

書 if SYSTHM==PC98 || SYSTEM==IBH 
UBYTE fatlen ； 

#endif 

UWORD dirsec; 

driver ； 

UBYTE id; 

IIBVTE fig; 

char next[41;/ 拿 Btruct DPBPTR 本 next;#/ 
UWORD dirfat; 

UBYTE dirbuf[64 )； 


int ra_inzU; 
int LOF232CI )； 


70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 


int IKP232C(); 
void Oirr232C ()； 

int GHTDPBl int drv, struct DPBPTR »d ); 

void DISKRED( unsigned char* _rw_twf, int drv, long rec, 

void DISKWRT( unsigned char* _rw_buf, int drv, long rec, 

long DRVCTRU long mode, int drv ); 

int blk_in_x(); 

int blk_out_x ()； 

void xchg2( char 零 data )； 

void xclig4( char *data )； 

♦define XCHG2(a) xchg2((char*)(a)) 

♦define XCHG4(a) xchg4((char*)(a)) 


83 

84 

85 

86 

87 

88 
B9 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 
101 
102 
103 
lu ‘ 
105 


fendif 



#definc 

TIMEOirr 

5L 

•define 

RKjLEN 

0 

#define 

IJNITCD 

1 

#define 

CCMCOD 

2 

idefine 

Idefine 

RRRLOW 

ERRHIGH 

3 

4 

Idefine 

MXUNIT 

13 

#define 

DEVEND 

14 

fdefine 

BPBPOI 

18 

^define 

BDEVNO 

22 

tdefine 

DISKID 

13 

•define 

DISKFG 

14 

•define 
参 define 

DMAADR 

DMALEN 

14 

18 


Long len ) : 
long len )； 


►ちゃだヮ恒例の酒井さんの自_像が，今年はなかったので寂しかったのです。力 f ，ひと 
月遅れで見ることができ，ちゃた*ヮがきたなあという感じです（春がきたことを知らせる風 
物詩?)。 黒武者龃一 (24) 神奈川県 
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REQ_( 
reqlen ； 


/* リクエストヘッダの民さ */ 
united ； /* ユニットコード */ 

comcod; /* コマンドコード ♦/ 

/» エラーコードその 1*/ 

/* エラーコードその 2V 
/* 予咖域 ♦/ 

-V 


errlow ； 
errhigh; 
rsv{8 】； 
/* 


getdat: 


struct REQ_CHG req_hed; 

int _drv; 

int _byte[101; 

main () テスト用のメインルーチン 

エントリー （ entry ) は全ブログラムの入り口と解釈すること 

專«拿*尊<$聿|專赛拿*尊 t 尊$專拿本拿尊雾拿:！拿尊9尊 M 蓴 《*#* 掌_拿拿《事 <<>* 本拿莩拿****等*** <<***«/ 

void main( argo, argv ) 
int arge, 

unsiQiuKi char *arflv[}; 

l 

int sts ； 
int u ； 
int i ； 

_ra inz {}； 

drv = 4 ； /* ドライフ 1 NoHr ット =D: */ 

printf < " 仮想 DISK system VI.1 Vn ")； 
printf( "{ESCJ exit Yn ")； 


fori i=l ； i<argc ； i++ ) { 

if( memcopj oi-«v(i], "-d", 2 >==0 11 mencmp( argvli], "-D", 2 )==C ) { 
_drv = (int)(arsv[i][2] - *A ')； 
if( argv[ij[2] >= 'a' ) { 

_drv = (int)(argvli][2] - 'a') : 


*define STAREC 24 
#define GkTDAT 13 

void 

rcv_ent ()； 

int 

r_dakinp ()； 

int 

r_dskout() : 

int 

r_dakini ()； 

int 

r_mediao ()； 

int 

r_dskpaw<}(); 

int 

r_dakpawl(); 

int 

r_dskpaw2 ()； 

int 

r_dakotv()i 

long 

_abs ()； 

void _rs_buf_clr ()； 
int notcom ()； 

/* - d3.c func - 

int 

blk in{); 

int 

int 

blk_inl(); 
blk—out ㈠ ； 

int 

blk_outl() : 

void 

_rs_buf_clr ()； 


Btruct REQ_HHD ( 
char reqlen ； 
char united; 
char comcod; 
char errlow; 
char errhigh; 

)； 


struct. REQJNI { 

char reqlen ； /* リクエストヘッダの長さ */ 
char united ； /* ユニットコード «/ 

char comcod; /< コマンドコード */ 

char errlow; ft エラーコードその i 1/ 

char errhigh; /* エラーコードその 2 */ 

char rsv[81;/* 予 */ 

/* - t) 


char 

char 

char 

char 


raxunit; /* ユニット数 %/ 

flevend*devend;) デバイスドライノログラム終了アドレス V 
bpbpoif4) ；/* (Btruct BPBPOI 本 bpbpoi ; 卿テーブルアドレス */ 
bdevno; /* フ ■ ロックデバイス番号 (0=A*> ♦/ 


struct RBy_fW3 ( 
char reqlen; 
ohar united ； 
char coracod; 
char errlow; 
char errhiflh; 
char rsv|8]; 

/* - 

char diskid ； 
long diskfg; 


/* リクエストヘッダの長さ </ 

/* ユニットコード */ 

/* コマンドコード V 
/* エラーコードその 1 ♦/ 

/* エラーコードその 2 ♦/ 

/* 予 _ 域 */ 

- */ 

/* よくわかんないく現在未使用 〉*/ 
パよくわかんない資料で tt/W 卜塱 《/ 


struct 

char 

char 

char 

char 

char 

char 

char 

char 

lunfi 

char 

long 


REQ_RW { 
reqlen; 
united; 
comcod; 
errlow; 
errhigh ； 
rsvJ8]; 
/* 


/* リクエストヘッダの艮さ «/ 
/* ユニットコード *7 

/* コマンドコード */ 

/* エラーコードその 1 本 / 

/* エラーコードその 2 V 
/* 予約 * W 拿 / 


diskid; / 本よくわかんない <IM 在未使用〉零 / 

dmaadrf4J ； /* (#dmaadr ; ) 転送バッファ ♦/ 
dmalen; /* • 谜セクター » V 

atarecO0[2 ]； /* アクセスセクタ番号上位 2byte*/ 
starec; /* アクセスセクタ番母 •/ 


224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

2：n 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 
29B 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 
: S3 2 

333 

334 
336 

336 

337 

338 

339 

340 

341 


else ( 
printf( 
printf( 
printf ( 
printf ( 
printf( 

exit(1); 


R [-HJ ¥n M )； 

-H .help meaaajie ¥n"); 

-D . ドライブを縱 

例 ： R -DC ¥n H ); 

C ドライブから仮想化する !* 合 ¥n” U 


_ra_buf_olr ()； 
while( l )( 


if( IX)F232C())( 
o = INP232CO ； 


パ通 fg バッファクリア */ 


/* 同 ㈱ 檐構，受 fg_TC とりこぼし */ 


if( c!=*S ， > ( 

_rs_buf_clr(); /* 通ッファクリア 


else if( (ata=blk_out( "A",1)))( 
_rs.buf olr(); ~/t 通 fj |/ (ツファクリア 


else { 

rcv_ent(); 


while( kbhit() ) { 
if( getch()==ESC : 
exit(0); 


V 

本 / 


char 

char 

struct 


_rq_buf[1024]; 
_rw_buf[ 16384 ]； 
REQ_IDED *_rq = 

.*«*«****] 


|_HED«)_rq_buf ； 


rcv_ent . 通语バケツト処理 

*1»**拿<專<$««皐《*毒尊《<拿$韋«；<拿*倉辜拿«拿<零*(搴：««:專韋蓴拿*«(«本聿尊*拿*拿韋拿聿拿拿拿<*«蓴拿/ 

void rev ent() 

( 

int ats ； 

INT n; 

if( (ata=blk_in_x( &n, aizeof(n) ))) ( /* パケット ft 取得拿 / 


else if( (sts=blk_in{ _rq, n ))) { / ♦パケット取坩 */ 


Bwitch 《 _rq->con«od ) { 
case 0 ： 

sts = r_dakini( _rq ) 
break ； 

case 1 ： 

sts = r_mediac( „rq } 
break ； 

case 2 ： 

sts = r_notcom( _rq ) 
break ； 

case 3 ： 

ats : r_notoora( _rq ) 
break; 

case 4 ： 

ats = r_dakinp( _rq ) 
break ； 

case 5 ： 

at8 = r_dskctrl(_rq 
break ； 

case 6 ： 

sta = r_notcom{ _rq ) 
breok ； 

case 7 ： 

ats = r_notcom( _rq ) 
break; 

case 8: 

sta = r_dakout( _rq ) 
break ； 

case 9 ： 

sts = r_dskotv( _rq ) 
break; 


/* 未使用命命 


/* 命令 


/* 命令 

/* 未使用命令 


cuae 10 
sta = 
break 

case 11 
sts s 
"break 

case 12 
sta = 
break 

default 
sts = 
break 


r_notcom( _rq ); 

r_notcom( _rq ); 

r_notcom( _rq )； 

r_notoora( _rq ); 


/* 触 


/* 未使用命令 


/本未使用曲令 


/* 未 66 用命令 


10B 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 
1<10 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 
)58 

159 

160 
16] 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 
1711 
180 
181 
1R2 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 
IU2 
193 
1JM 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 
203 
20^ 
203 
206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 
217 
21B 

219 

220 
221 
222 
223 


Ellchalcha 
t 

s 1 
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►ゲームもいらなきやテレカもいらぬ，あたしややっぱり湯飲みがほしいってね。いまだ 
に予約しなかったことを後悔している。 井村英二<23》滋黄県 













/ttt*t**$tt**t*****tt**t****tti***ttt*****tt*tttt*t*tt**tt*tt»*t 
notcoo 未獅命令 

int r_notcom{req) 
atrue! REQ_HED 本 req; 


req-3 

req->errhigh = 0x50: 
return( 0 ); 


342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 
3GB 

367 

368 

369 

370 

371 

372 ： if( (8ta=blk_out( 4(req_chg->diakfg), 

ストへ，ダ送悟 */ 

373： ; 

374 
376 

376 

377 

378 

379 
380 ： 

3 HI ： 


/* T 位バイトエラーコード刪 V 
/* 上位ノ、•イトエラーコード 


r_mediuc メディア交換処理 ( RAM * ので未使用のはず） 

M 辜……**…***…****…………*………:!;…•…拿………/ 

int r_mediac( req_ohg ) 
struct REQ_aK3 拿 req_chg; 


int 

int 


Bt8 ； 

n; 


req_chg->diskfg = 0L ； 


retum( 0 ); 


/»sts コードセット %/ 


sizeof(req_chg->diskfg) ))) { / 拿リクェ 


3 拟 

383 

384 

385 

386 

387 
DUB 

389 

390 

391 
39.? 
393 
39.1 
305 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 
■108 

409 

410 

411 
<112 

413 

414 

415 
410 
417 
*118 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 
•127 
428 
4Z9 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 
•U8 

449 

450 
151 
A52 

453 

454 

455 
<156 

457 

458 


r.dskinp ディスク人力迅理 (？> 

ttt< 拿享： t* 本拿《 » 搴尊 < 拿毒拿 ; »< 本尊零拿拿拿拿 * 尊拿 * 拿拿靠蓴本尊 ; 本拿拿 * 本本拿專拿搴尊 t 寡拿 }; 拿拿拿拿拿尊 >t / 

int r_dakinp( req ) 
struct REQ 一 RW *req ； 

l 

int ats; 
int n ； 
lontf Xert ； 

Jong rec; 
long wk; 
lonfi wki ； 
char »p; 


req- 

req- 


|->errlow : 


0 ; 

=0 ； 


/* 下位バイトエラーコード格納 */ 
/* 上イトエラーコード »/ 


XCHG4( & (req->dnialen ))； 
XCHG4( t(req->atarec)); 


len - req->i 


/* もし DOS^6 配 ? g 変捵拿 / 
/* もしら配列変 « V 


«j->dmalen * (lon^)_byte(x^q->unitcd ] ； 
卜 >8tareo; 


:»=16; 


if( (ata=blk_out_x( &len, 4 ))) 


/* 転送データ長 */ 


else { 
len : 


req->dmalen * {long)_byte[req- > united ]； 


while( len > 0 )( 
wk =len; 
if( wl< > 16384 L ) 
wlf r 16384 L ； 

) 


wkl=wk / (long)_byle[req->unitcdJ; 

DISKKED{ (unsigned char*)_rw_buf, rei 

if( (8ts=blk_out( _rw_buf, »<k ))) 
break; 

) 

rec += 冰 1; 
ien -= 16384 L ； 


q->unitcd+_drv, rec 
/* データ畏送 fg V 


return( sts ); 


/« 搴拿 tt 拿 t**» 蓴零 * 农拿拿（尊拿零（韋 M* 拿本本尊拿 * 拿拿拿拿本 ** 尊掌蓽霉韋拿拿拿尊 : 本本拿拿*本拿拿 

r_dskotv 出力 & ペリフ y ィ処 《<?) 

|にハンドディスコンパイル 

恭拿本拿 ; 拿 *** 拿本 **:** 本《本本 * 本本拿拿本 * 尊拿拿 * 拿家 : t 本拿 * 拿 * t 事拿 < 靠 « 本專拿拿拿拿尊象 / 

int.r_dakotv( req ) 
struct RB£<_KW <req; 


return( r_dskout{ req )); 


尊 ♦ 尊 ♦ 專專 «« 本 t|«« 辜 * 搴專拿尊拿本本）本 * 本 ** 毒零毒窣尊尊拿本尊 ！* t 零 

r_dakout ディスク出力 » 理 <?> 

t**ttt*tu%%ttt**t%t*l*tt*$***t*tt*ttttt*tn*t**tt**t*ttttt*t***/ 
int r_dsKout( req ) 
struct REQ_RW <req; 


459 

‘160 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 
170 
471 
*172 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 
•198 
499 
D00 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 


int sts ； 
long len ； 
long rec ； 
long wk; 

req->errlow = 0; /* 下 (iM イトエラーコード譏 */ 

req->errhigh = 0; /* 上位バイトエラーコード咖 «/ 

XCHG4< & (req->dmalen) ); /* もし D0&& ： 6 配列究換 本 / 

XCHG4( & (req->starec> ); /* もし 005¢ ら配 J 极換 */ 

rec =req->starec ； 
rec >>=16; 

if< (sts=blk_in_x( &.len, 4 ))) ( /* データ */ 


else { 

while( len > 0 ) { 
wk =len; 

if{ wk > 16384 し } l 
wk = 16384 L ； 


if( (8ts=blk_in( _rw_buf, wk ))) ( /* データ艮送仿 */ 

break ； 


wk /=(long)_byte[req->mitcxl] : 

DISKWRT( (unsigned char*)_rw_buf, req->>jnitcd+_drv , rec, wk )； 

_rs_buf_clr ()； 

OUT232C(*A*) : 

rec += 16384 L / (long) bytetreq->united); 
len -= 16384 L ； 


if(len<=0 ) { 

sts=blk_out( & (req->errlow), 2 ) : 


return( sts ) : 


508 

509 

510 

511 

512 

513 
F.14 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 
5，17 

548 

549 

550 

551 

552 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 

561 

562 
56:1 
5G4 

565 

566 

567 

568 

569 

570 

571 

572 

573 

574 

575 

576 


/:>*«*<<< 本拿 * ♦ 零京韋聿本本拿尊拿本拿拿本本 ttl 拿零 ; M 拿 I 本 《 t 拿 ****** 本尊毒 * I <*♦$$« 本尊聿專♦黍 

r_dakctrl ディスクコントロール 

拿 * 本拿《尊本 * 本拿 « 拿拿拿拿 ** 本 : tt 拿 I 拿 : 本本 * 本尊拿事《拿 1« 本本尊拿 «jt 事拿拿搴 t 拿 / 

int r_dakctrl( req ) 


struct 5 

int sts; 
int n ； 
lontf mode; 




req- 

req- 


!->errlow = 0; 
>errhish = 0 ； 


パ下 GLA イトエラーコ》 - ド刪 V 
/* 上位バイトエラーコード猶 */ 


〇 _= (int)(req->reqlen ) ； 
mode = 0L ； 

mode = DRVCTRL( mode, (intMreq->unitcd)+_drv ); 
req->aetdat = <char>roode; 

if< (8ta=blk_out( req, n ))) ( ノ * リクエストヘッダ送 fS 象 / 


else { 
sts = 0; 


retum( sts ); 


struct BPB_TBL | 
unsigned short b_no ； 
unsigned char sct_no ； 
unsigned char fat_no ； 
unsigned short rav_8Ct 一 no; 
unsigned short root_ent_no; 
unsigned short sot 一 max; 
unsigned char id; 
unsigned cliar fat_sct_no ； 

)； 


/» セクタあたりの A イト数 */ 
/« クラスタあたりのセクタ »*/ 
/* ファット領域の酸 " 

/* 予的戒域のセクタ数 */ 

/* ルートのファイ nHR : 

/* ^2 クター数 */ 

/* メディアハイト */ 

/*lfaUD セクタ败 */ 


: */ 


/« 拿本拿本象本本本本 * i 零拿 * ： t 本本尊 *« 聿 |*« 本 * 專本 ; （專 《 «»** 拿本本； t 尊本本專本拿 t»t 本本 **4 尊拿 * 

dskini デイスク初期(匕ルーチン 
tftttttttttitttttUtttttU 
int r_dskini( req ) 
struct REQ INI *req; 

I 

int sts; 

struct DPBPTO d; 
struct BFD_TBL bpb_tbl ； 
tnt fat; 
int fat_no ； 
int rav_act; 
char dsk_flg ； 
int drv ； 
char d_no ； 


while(1)( 

sta = C1ETDPB{ drv, &d ); 
dsk_flg = 0; 

if( sts ) { 
dsk_flg =-1 ； 

ala = blk_out( &dsk_flg, sizeof(dsk_fla)); 


►ショック！ 「おじさん j と呼ばれてしまった。懊は実際の歳よりも若く見えるのに 
……。 大岛大介 (18) 北海道 
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57 

57 

57 

58 
58 
58 
58 
58 

586 

58 

58 

58 

59 
59 
59 
59 
S9 
59 
59 
59 

59 
5a 
uo 

60 
uu 
60 
60 
60 
60 
60 
GO 
60 
61 
61 
61 
61 
61 
Bl 
61 
61 
61 
61 
B2 
62 
62 
62 
62 
62 
62 
f；?. 

62 

63 

(53 

63 

63 

(;:t 

r»3 

63 
B3 
6：i 
G3 
6.1 

64 
*M 
fil 
()4 
64 
64 
64 

64 
61 

65 
65 
65 
65 
65 
6f» 
65 
65 
(；5 

65 
6fi 

r»« 

G6 

66 
66 
66 
666 
667 
G68 

669 

670 

671 

672 

673 

674 
67 
67 
67 
67 

67 
6H 
6R 

68 
68 
68 
B8 
1>H 
C8 
6AS 

69 

69 

69 

69 

69 


else if( (sts=blk_out( 4dsk_flg, sizeof(dsk_flg)))) 
break ； 


/»ljpb tbl 綱 */ 


bpb_tbl.b_no = d.byte; /t セクタあたりのバイト数 */ 

bpb_tb] .sct_no = d.sec +1 ；/« クラスタあたりのセクタ ft*/ 
bpb_tbl.fat_no = d.fatcount;/* ファツト^!！の個 14 */ 

bpb_tbl.rsv_sct_no = d.fataeo; /* 予約親域のセクタ K*/ 

bpb_tbl.root!_ent_no = d.dircount; /* ルートの大フ y イル数 */ 

bpb_t.hl.act_raax = d.maxfat * (d.aec+l) ; /i 全セクタ数 V 
t^>b_tbl.id = d.id; /* メディァバイト */ 

bpb_tbl.fat_sct_no = d.fatlen ； /< lfaUtHr クタ数 */ 


XCHG2( & (bpb_tbl.b_no) )； /* もし変換 */ 

XCHG2( & (bpb_tbl.rsv_act_no) ); /* もし DOS なら配列変換本 / 
XCHG2( &» bpb_tbl.root_ent_no) );/* もし DOS/ よら配列変換 V 
XCHG2( & (bpb_tbl.sct_max) )； /* もし DOS^ 6 配列変換 */ 


if{ (sts=hlk_out( &bpb_tbl , eizeaf( bpb_tbl)))){ /*bpbtbl 送僧 */ 
break : 


_byle[drv-_drv] = d.byte; 
d_no = 'A' t (char)drv ； 
d no —; 

printfl "Xc ： を主機へ仮想ドライブとして gi 承 Yn M , d_no 

drv *+; 


/尊*蓴專冪*拿*本本*拿黍拿拿拿尊尊$尊拿（拿零尊拿蓽（本拿蓴拿尊尊容 l 

PC9 80 1WW 肺麵 

拿本家*:**聿拿**** ♦«****«*▲ 毒：拿*本$尊*寶貪/ 

#if SYSTOl==rc98 
char dmyl1281; 

/""……………………………………………•…拿… 

_rs_inz 初期 j 匕 
return : sts 

*tttUtUtn$t*t*ttti.t**U**t*tU**ttt***iUt***titttt%**t****tt/ 

int _rs inz() 

{ 

union REGS i„reg; 
union REGS o_reg; 

Mtruot SREGS a 二 reg; 

int sts ； 


8euread( is_reg )； 


i_r«g 
i.retf 
s_i-eu 
i_reg 
i_i-ea 
i 一 i*eg 
i_reg 


.regfh.ah = 0 ； 
h.al=0x0 ?； 
t».ch = 0x4e; 
h.cl=0x37 ； 
es = s_retf.ds ； 
x.di = (int)__dj 
x.dx =128; 
h.bh = 0x2 ； 
h.bl = Oxle ； 


0x19, 4i_reg, 
i_rt»g.h.ah ); 


int dlytime() 


lcrig i 
long a 
long b 


for( i=l;i<30000 ; i ♦+ 
as 100 ； 
b=200 
a=a*b 


IX>F 232 C 受 fg パッファチェックルーチン 

int L0F232CO 
{ 

union REGS i_reg; 
union REGS o_reg ； 
int sts; 

i_reg.h.ah = 2 ； 
i.,re«.h.ttl= 0; 

lnt86( 0x19, ti_reg, to_reg ); 

sts = o_feg.x.cx; 
retum( sts ) : 


/«* 拿搴掌***事本* <«*«*** 拿蓴拿*拿;拿♦尊拿泰拿聿拿拿專拿拿韋尊零拿本拿奪）尊辜尊拿拿:1尊挛拿 

INP232C 1 文字受 ^ レ-チン 

* 尊** t 本本*:(尊*本4拿本*事本**拿***本拿*本**拿* 4« t 尊*本本***拿*本本***拿*拿拿本*拿*«本/ 

int INP232C() 

l 

union REGS i_ reg; 

REGS o reg, 


union RE< 
urtui^ned int i 

i_reg.h.ah = 4 
し reti.h.al= 0 
int86( 0x19, & 


4o_i-eg )； 


sts = o_refi.h.ch; 
return( (int)sts ); 


OTT232C1 文字送 (3 ノ U - チン 

…拿……………*………:！………拿摩專………………… t / 

void (X7T232C( int c ) 

union REGS i_reg; 
union REGS o_reg; 
unsigned int uts; 

i_reg,h.ah = 3j 

i_re«.h.al={unsigned char)(o & Oxrf) : 
int86( 0x19, &i_reg, &o_reg ); 


GETDPB DPB テーブル取保ルーチン 

t*$*t*t*t*9tutut**tttt**t*$utnt*tt$**t*tt*t****t*t$$*t***u*/ 

int. GCTDPB( int drv, struct DPBPTR <d ) 

{ 

union REGS i_reg 
union RHGS o_re“ 
struct SREGS s_reg 
unaiiiiied int sta; 
unsigned int da; 

secread( &s_reg )； 
ds = s_reg.ds; 

i_reg.h.ah = 0x32; 
i_»-eg.h.dl=drv; 

int.86x( 0x21, &i_reg, io_reg, 4ts_reg ) : 

novodnta( B_re<?.ds, o_res.x.bx, ds, d, aizeof(struct DF13PTR)); 
sts = o__reg.h,al; 

return! sta.>; 


mSKRED デイスクリードルーチン 

本本* t 本本**拿* ««本尊本拿 t 拿拿拿拿*拿本本本拿！;尊拿專《 •拿拿拿 • 拿拿拿拿拿尊袁拿拿拿泰拿拿本 | tt 拿（拿拿||恭事拿拿/ 

void DISKREI)( unsiuned char* buf, int drv, lonjl rec, lone len ) 

union REGS i_reB ； 
union REGS o_reg ； 
et.iunt SREGS B„reg; 
unsigned int sts; 
unsigitod int du; 

drv —; 

segread( &s_reg ); 
ds = s_reg.ds ； 

i_reg.h.al=dry; 
i_reg.x.bx = (unsigned intjbuf: 
i_rog.x.cx =len ； 
i_reg.jc.dx = rec; 

int8Bx{ 0x25, &i_reg, io_reg, &a_reg ); 
dlyt.ime ()； 

sta = o_reg.x.ax ； 


/ t * t $ t ** t $ t * t $**$*** t * t *** t $*$ u * t * t * t ： i ***$ ttt * t $$* tt *9» tt$$*tu 
DISKWRT ディスクライトルーチン 

void DISKWRT( unsigned char* buf, int drv, long rec, long len ) 

( 

union REGS i_reg ； 
union REGS o_teg; 

Htruat SREGS ajrejT, 
unsigned int sts; 
unsietted int ds; 


し reg : 

da ； 


drv ; 

俎 read ( 
da = 8_reg.i 


i_reg.h.al=drv; 
i_reg.x.bx = (unsitfned int)buf; 
i_reg.x.cx =len ； 
i_reg.x.dx = reo ； 

int86x( 0x26, &i_reg, &o_reg, &a_reg )； 

dlytime() : 

ats = o_reg.x.ax ； 


/«：*(» 窠拿 <****««* 毒**拿拿*專拿*拿本拿本拿本*;拿韋 t «* 拿 t * 本尊本本* tt 尊:！*拿****** 

DRVCTOL ドライブ悄和取 W; トチン（ダミー） 

拿* ♦掌拿事*本隼拿 I 本拿本拿本拿拿本拿拿拿本|*«事本*尊*****本*專家«拿 XX 拿！:*毒拿拿搴拿**拿/ 

long DRVCTRM long node, int drv ) 

{ 

return( 0x02 ); 


/#**« 拿拿 t 拿 « 拿本聿*本本; ttt 本 <««*** 車本: M 尊 | 專*拿本本尊本拿*本*#拿*«*«零《«*»專** t 本 $ft 

blk_in_x フ ' ロック受 « 、受 fg データを並べ替え 

mt blk_in_x( unsigned char *dattt, int len ) 

( 

int sts ； 

sta = blk_in( data, len )； 
xch«*J ( duta ); 


/ 專*毒:拿 S « 拿：**專 C **« 慕*拿*拿尊 <*«*> 專韋拿*!;尊拿拿*拿 «* 拿 《 拿 $*« 尊：（拿尊搴專尊享尊（攀«蓽拿. 

blk_out_x ブロック送 « 、送 fg データを並べ替え 

$«拿; （ tt 本本 t 尊！: （《：!; 本本本*拿拿*本本本本**:本*本尊;！#本本*本《尊*專本拿本； 《««*** 拿專*尊*窣專蓴毒;|零*本拿/ 

int. bUi_out_x( urjsLtjned char 本 data, int len ) 


5678901234 --,J 6 7 H 9012345678901231 *rd 6 789012 H4-5 6 
99999000 OOOHO0olll)llllllofco-- 22222222 Mo 333333 
6666 G7777777777t— 777 7777 7 777777 t— 777777 77777 


7 7 7 7 7*7 


17 77777 7 7 


60S62636465666768697O7 17273747576777879808182R3848586878889909192939495 
7777777777777777 77777 7 77777777 7 77777 


96979899104 




01234567890 
00000000001 
888888888 &8 


BI81 
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►自分がいつも買う本屋に Oh!X がなかったからあせった。 


小口一法 (19) 東京都 











U スト 3 


define TIMHX/T 5L 


int blk_in ()； 
int bikini ()； 
int blk_out(); 
int blk_outl(); 
void _rs_buf_clr(); 

/***tttt*ttt**tt**tttt*»tttttt*ttu*t***mtt*ttttt****tttt*tt*t 

hlk.in デー 

受饴に失敗した 65 回までやりなおす 

4尊………*………*……………………………………/ 

int blk_in( data,len ) 

unsiuned char *data; /* データ格納アドレス *ノ 

int len ； /» 転送データ fi */ 


♦define 

Idefine 

fdefine 

fdefirte 


X68 

PC98 

IBM 

SYSTEM 


#if SYST»I==X68 
linclude <doslib.h> 
#include <stdio.h> 
fjnclude <tiroe.h> 
#eridif 


#if SYSTB1==FC98 I| SYSTEM==IBH 


#include 

linclude 

#include 

linclude 

#define 

lendif 



int 

int 


HtS ； 

i ； 


for( i=0 : i<5 ; )( 

ata = blk_inl( data, len ); 
if( sts==0 )( 
break ； 

) 


retum( sts ); 


/***%**ttt**t*t*t**ttt**utt*t**%tt*t*t*t1 ： tttt**mtt**t***«t*1f* 

blk_inl データ飾 

…… M " ………零…**……**…*…"…"………"，…**/ 

int blk_inl( data, len ] 


•data; /* I 谜データ格納アドレス 
/* データ M */ 


una lifted char 
int len ； 

{ 

time_t l jn ； 
time_t Ual ； 
Lime_t tmx; 
int bso ； 
int i; 
unsigned char 
int c; 
int sts; 
int n ； 


sts =-1; 
buc : 0 ； 

ptr = (unsi|{ned char *)data', 

fop( i=0 ; i<len ； i++ ) I 
o = INP232C ()； 

拿 ptr— 

Jwc - 


*/ 


o; 


c = INP232C ()； 
..ra_buf_olr(); 


else l 

CUm2C( 0 )； 

sts = 0; 


return ‘ sts )； 


/ 拿……………………………"… 

bik_out 扭 » データを送俱 
送信に失敗したら 5 回までやりなおす 

int blk_out( data, len ) 

unsigiu-tl char »data ； /* データ格納アドレス */ 

int len ； /* 畢谜データ長 */ 

I 

int sts; 
inL i; 

for{ i=0 ; i<5 ; i++ H 
_rs_t)uf_clrl )； 
sts = blk_outl( data, lcti : 
if( at8==0 | ( 
break ； 

) 


/* 通值バッフ y クリア */ 


int blk_outl( data, leri : 
unsigned ahar »data ； /* データ格納アドレス 

int len ； /* 転送データ良 ♦/ 

( 

time_t Uu; 
time_ L tml; 
time_t Lnx ； 
int bsc; 
int i; 

unsicntKi char *ptr; 
int c; 
int uts ； 
int n; 

sts =-1; 
bBc = 0; 

ptr = (unsigned char*)data; 


for( i=H ； i<len \ 
if{ LOF232CO ) 
return(sta); 

) 


i++ ) { 

I /♦ 网麵舞、 
/* _ リターン 


SfdDirf と *) こぼし */ 
*/ • 


0UT2: 

bsc 

Ptr *-f ； 


*ptr; 
32C( a 


01 7T232C( bsc )； 
tm = time( NULL ) : 

whileU) { 

tml=tin»D( NULL )； /* TiiteOuL チェック */ 

tnix = tml - tn ； 
if( tmx> TIMBCXrr ) { 
break ； 

) 

if( LOF232CO )( 
o = INP232C(); 
if( c==0 ) | 

Bt8 = 0 ； 


return( sta j; 


_rs_buf_clr 通(ル ゞ ツフ y クリア 

拿:！拿***** » 尊毒 

void _rB_buf_clr() 


while( LX)F232C{) 
c = INP232C{); 


► 「あすか120%」の記事を呼んだところ， システムに 非常に興味をもったのですが，「女 
の子ゲーム j 「よくしゃべる j この2点でとても買えません（周囲の目が怖い）〇この システ 
ムを受け継いだ次回作を侍つことにしましょう。ところで，誰か 1 ■マッドストーカー X 68」 
の隐し技を教えてください。 小野考平 (17) 來京都 


813: int sts ； 

814 ： char wk[ 4 ] ； 

815: 

816: 

817: »vk[3) = data[0) : 

81R: wkl2J = duCui1]; 

819 ： wk[l]r data[2]; 

820: wklOJ = data(3) : 

821 ： 

822: sts = blk out( ivk, len ) : 

823: 

824:) 

825 ： 

827: xchfi2 2 バイトデータの並べ铋え 

B29 ： void xchfi2( char <data ) 

830;( 

831: char wk[2]; 

832: 

833: wk[0] = data[l]; 

834: wkll]=datalO]; 

835 ： 


836: data[01=wk(0 ]； 

837: data[l)=t4<[l); 

838:) 

839 : 

840: / 拿 *…*…*……*………*………*………… 

841: xch«4 4 バイトデータの並べ » え 

842: ***tt*tt»t***t*tttttt*****tt*ttt*tt*t*ti*t*t**t*ttuttt*tttttttt/ 

B43: void xchtf4( char (data ) 

844: { 

8.15: char wk[4]; 

B46: 

847: wk[0] = data[3); 

8.18: wkfl]=data[2]; 

849: wk[2| = data[l]; 

850: wk 【 31=datalOJ; 

851 ： 

852: data[0] = wk(0); 

B53: data[l]=wk[l ]； 

854: data[2) = wk[2J; 

855: datal3J = wk[3]; 

856: J 
857: 

868: *endif 


^34-56789ol2345678901234567890]23J-56789ol2 34567890123 45,b 78901234507890123 45678901234 56789012 
99999999000 OO-OO0UO11111I111 — 222 2 22 M2 CJ 23333333333 -r-T1-=-*r4-r'5-4T55.55 55 55556 .(>6:0 6666667777777777888 
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Q 彌丽 

3 名 

XB 8000 用 

5”2HD 版9,800円（税別） 

美しいグラフィックに超厶ズのゲーム。 
これがマニアにはたまらない快感1?で 
も画面に見とれる余裕は……。とにかぐ 
腕を磨<のだ I OhlX 編集部内でち， 
攻略に写真撮影にと苦労した逸品です。 


0 CD「No Frame 
M No Fame 
/X’Mass Song B8Kj 

1 ,000円(送料.税込） 印名 

Musicstudio 発売5周年特別企画として作成 
された G □です。 Mu -1 Super ユーザーのパンド 
「星智輝 with T . T . 」の作品で，第1回シャー 
プ芸術祭全国大会で Music 部門賞と Roland 賞 
を受賞したものです。 


▲ソフトパンク003 (5642)8101 


プレゼントの応募方法 


とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご記入の 
うえ，希望するプレゼント番号をはがき右下のスぺースに 
ひとつ記入してお申し込みください。締め切りは1994年7 
月18日の到着分までとします。当選者の発表は丨99样9月 
号で行います。また，雑誌公正競争規約の定めにより，当 
選された方はこの号のほかの懸賞には当選できない場合が 
ありますので，ご了承ください。 


▲クレスト 003(3418)5993 


@ F-Calc for xB8k 


X 68000 用 


3.5/5”2HD 版 14,800円（税別) 
TAKERU 14,800円（税込） 

6月号で紹介した表計算ソフ 
卜。操作系などはあの 「 L 〇 
tUS 卜 2_3 j に似ています。製 
品には，5.000円でプログラム 
ソースが入手で吉る申し込み 
はがきもついていて，自分な 
りに改造もでぎちやいます。 




Cl Z-MUSIC 

^システム 

ver.2.0 

名 

4,800円 (税込） 

今月号は，特集がコンピュータミュ 
—ジックということで， X 68000 ユー 
ザー必携 （7) のこの丨冊をプレゼン 
卜。まだ入手してないそこのキミ， 
出遅れてるぞ。待ち杏れない人や八 
ズレた人は，書店に走るのだ1 




レ计之〇® 00 ** 


▲サンワード 0044(855)4335 


5 月号プレゼント当選者 


〇マルチメディアスビーカー EAB40I (京都府）山地将 
朗（愛媛県)坂本和秀0卒業〜 GRADUATION (北海 
道)水戸部広明（埼玉県）日下高志（東京都)生井務 
BDoubleBookin^ (神奈川県)安沢光男（奈良県)今井健 
生（香川県）羽原健司□デジタルアートコレクション 
vol. 9 (新潟県)舘秀明（東京都)山口茂（奈良 
県）開口嘉雄（大阪府）山川勝也（鹿児鳥県）大山茂榭 
回マウスパッド（靑森県)新谷贵幸（埼玉県)松本吉広 
(静岡県)鈴木善男（長野県)高橋直榭（愛知県)平松一 
成 （敬称略） 

以上の方々が当選しました。商品《傾次発送いたします 
が，入荷状況などにより遅れる場合もあります。 

▲ヒューマン00422 (70) 7777 


@ r 世界最大の臟専」入場券 

3組已名 

6月18日~ 9月4日に大阪で開催される「世界最大の恐竜博」。その会場内 
て•麗催されるテーマパーク 「 DINOPARK 」 を企画 • 運営のヒューマン 
(株)より，入場券をプレゼント。イベント内容については，ペンギン情報 
コーナーをご覧ください。なお，開催期日の都合上，このプレゼントはチ 
ケットの発送をもって当選者の発表に代えさせていただきます。 
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第 82 回知能機械概論お茶目な計算機たち 


「新しし)1髓への瞄」に辭る^ 


I [起] / 

無数のプログラミング言語 
I _の存在意義_ I 

「Catalog of compilers , interpreters , and 
other language tools 」 という名前のついた 
記事が，またネットワークを流れてきまし 
た。この記事には，プログラミング言語（ツ 
ールなども多少含まれる）が山のように紹 
介されています。ざっと調べたところ，400 
近くもありました。 

400とい+う数字は一見,大きく見えるかも 
しれません力 5 ',実はこの記事で紹介されて 
いるプログラミング言語などは，氷山の一 
角にすぎません。なぜかといえば，ここに 
挙げられているのは，ソースコードまで公 
開されており，ネットワーク経由で自由に 
もっていって自分の計算機の上でコンパイ 
ルし直して結構ですよ，というものだけだ 
からです。 

自由に使ってくださいとネットワークで 
公開されているプログラミング言語は，こ 
の世に存在するプログラミング言語全体か 
らみれば，ほとんど誤差のうち t いっても 
いいほどのわずかなものでしようから，こ 
の世に存在するプログラミング言語の数が 
いくつあるかなど t いうことを，この数字 
から推定するのは，しよせん意味のないこ 
t かもしれませんね。 

要するにプロダラミング言語の数は無限 
大といっておけばよいのです。それでは， 
なぜ，無数のプロダラミング言語が存在し 
てしまったのかといえば，次に挙げるとお 
りでしょう（この部分は「情報科学」という 
講義の，最近行った分のメモからの引用で 
す)。 

1) 「何を記述するのか，何を計算したいの 
か」という目的ごとに，最適なプログラミ 
ング言語は異なる 

2) 「プロダラミングをどう行ったら効率が 
上がるか」というプログラミング方法論自 
体が発展途上であり，特長のある方法論が 
生まれるたびに，それに即した新しいプロ 


ダラミング言語が作られる 

3) そもそも人間には千差万別の好みがあ 
るので，無数のプログラミング言語が必要 
である 

しかし，現在でこそ無数にあるわけです 
力 ? ，プログラミング言語の数が1あるいは 
0に収束するという状態がひとつの理想的 
な姿として考えられます。たとえば，日常 
しゃべったり書いたりしている自然言語を 
ベースにして，それから無駄な部分を省き， 
あいまいな部分をそれに補足すると，究極 
的にはただ1つのプログラミング言語が考 
えられるでしよう。 

また，計算機の概念から，現在我々が考 
えているような意味でのハードウェア！：ソ 
フトウェアの区別がもはや存在しないよう 
な知的な マシン， つまり，知能機械が生ま 
れたならば，そこにはプロダラミング言語 
なる概念はもはや存在しない!：いえましよ 

5 〇 

しかし，遠い夢物語ではなく，もっと現 
実的に考えるのならば，プログラミング言 


語がこのように無数にあることは，3つの 
理由を先に挙げたように，好ましいこと， 
あるいは必要であることには間違いがない 
t 思います。 

しかし，無数にプ n グラミング言語があ 
ると，あるプログラムを別の処理系にもっ 
ていって同じように動作させることや，そ 
のプログラムの意味を理解することが難し 
くなってしまいます。このことは，プログ 
ラムの寿命がきわめて短.くなることに商;結 
してぉり，非常に重要な問題です。 

I [承] 7 

I _移植のオーバーヘッド j 

そのような問題を解決するための率商な 
アプローチの ひとつとして，ある プロ グラ 
ミング言語の規則に基づいて書かれたプロ 
グラムを，その意味は変えないままで別の 
プログラミング言語の規則に基づいて書い 
たように，自動的に変えてしまうという「プ 
ログラム変換」 の 研究が活発になされてい 
ます。 
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「新しし、環境への臟 J に関する起承転結 


似たような文法をもつプログラミング言 
語間で変換を行うのならば，自動化もそう 
難しくはなく，機械的にパターンを見つけ 
て，それを置き換えていくだけで成功しそ 
うに思えますが，言語間にへだたりがあれ 
ばあるほど，そのプログラムのもつ「意味」 
やアルゴリズムといった抽象的な段階まで 
計算機が理解しなければ，変換することは 
できなくなっていくわけです。 

プログラムの もつ「意味」がどこまでわ 
かるかということは，結局，「意味」；：いう 
ものをどこまで定型化できるかということ 
につな がるわけで，それは「意味」自体の 
意味にも関わる本質的な問題で，そこには 
困難がいくらでもころがっていそうな感じ 
です。 

ところで，言語が n 個あって，それらの間 
でプログラムを直接変換するためには， 
nX ( n -1) 個の方式を確立しなければなり 
ません。たとえば， Lisp と C と Prolog の間 
で変換する方式は， n が3ですから変換方 
式は6個必要となります ( Lisp — C , C — 
Lisp , Lisp — Prolog , Prolog -* Lisp , 
Prolog , Prolog — C )。 つまり，言語が1000 
個あったら，100万もの方式を研究しなけれ 
ばならないというのですから，これは非現 
実的な話といえます。 

そうではなく，共通の表現形式というも 
のを定めておき，ある言語で書かれたプロ 


グラムをいったんその表現に直してから， 

それから目的の言語に変換するというよう 
に，1クッション置く方式にするのならば， 
組み合わせの数はぐっと減って， nX 2 で 
いいこと になります。 

n が3ならば，たまたま先の方式の数 t 
同じ6個です ( Lisp — 中間言語，中間言語— 
Lisp , Prolog ―■中間言語，中間言語—' 
Prolog , C — 中間言語，中間言語— C ) 力 S 
11が大きくなると，その差は歴然とします。 
n が1000になっても，方式数は2000でいい 
わけですから。 

ところで，プログラムを移植するという 
観点は，プログラムというものを，受動的 
で知的な要素がまったくないものとみなし 
ていることを意味しています。ここで，見 
方を変えて，プログラムが自分で環境に合 
わせて変わるということを考えます。プロ 
グラム自身に，もう少し知的になってもら 
うわけです。 

プログラム という概念，呼び方でも，自 
分で自分の動作を状況に応じて変えるとい 
うことは考えられるわけですが，ここでは 
もっと根本的に知的に脱皮してもらう結果 
として，「エージェント」という名前を使い 
ます。 

エージェントという言葉は，人工知能研 
究をはじめとして，いろいろな場面でそれ 
ぞれに適当な意味をもたせて使われます。 


囡1プログラム変換 


プログラムの直接変換方成 

プログラムの間接変換方式 

f Lisp J 

P ノノ/ノ 
t 中間表現 3 

/y 

V 

〔 C Prolog ) 

C Lis P J C C J 

1 Prolog ) 

新しい言語を丨つ加えると，すべてのほか 

新しい言語を丨つ加えても，中間表現との 

の言語との変換手法を考える必要がある 

変換手法を考えるだけでよい 


とりあえずここではシンプルに，「計算機の 
中で自律的，分散的に動作するひとつの主 
体/ソフトウェア単位」と定義してしまいま 
しよ5〇 


それをとりまく環境が変わったとしても， 
別の プログラムの 指示があるわけでもなく， 
入間が手で変更するのでもなく，「自律的 j 
そして「分散的 j に，その環境に適応して 
自分自身の動作を変えることができるとい 
う知的な主体，それがこの文脈におけるエ 
—ジェントなわけです。 

プログラムの変換方法を言語に応じて 
次々！:考えていくという方法も，それはひ 
とつの有力で現実的な方法ですが，プログ 
ラムというものを，より主体的でやわらか 
いものへ t 変質させていくということは， 
新しいハードウェアやソフトウェアの枠組 
みを想定するきっかけになるのではないか 
と思われます。 



そうはいうものの，「エージェントとはい 
ったい何なのか，結局よくわからない j と 
思われる方がほとんどかもしれません。ェ 
ージェントのひとつの完成された姿，それ 
はもちろん計算機の中ではなく，ここにい 
る我々自身です。 

我々は， マインドコント ロ ール（すでに懐 
かしい言葉だ ！） されているのでなければ， 
自律的に分散的に動作している能動的な主 
体であります。 

そして，そのような存在であるからこそ， 
環境が変わるという負荷にも，自分でその 
動作の仕方を変えて対処することができる 
のです，できるはずなのです。 

具体的な例（インスタンス > t して，この 
僕自身がいます。この4月に大学を転任し, 


住む場所も，20年ローンのおかげもあって 
変わりました。そして，この移 t 直というか， 
変換というか，その負荷にも，自分を変え 
ることによって，軽々と耐えられたはずな 
のですが……。 
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ところが'，これが，はっきり いって まっ 
たくだめで，ェージェントどころではあり 
ません。ただただもう予期せぬアクシデン 
卜の連続で，この数力月，知能機械どころ 
か，まるで低能機械な生活を送り続けてい 
ます。そして，知能機械としてやらなけれ 
ばならないことの山は増える一方でして， 
残念なことに最近では，次にやるべき優先 
度の高いものを選ぶことにさえ，時間がか 
かるようになってきました。 

新しい環境に順応どころか，移る作業そ 
のもののなかでも，いろいろと思いがけな 
いことが起きてしまいました。まず，研究 
室内の本などの移動のときに，本をしばっ 
た束を1つ，どうも荷台から落としてしま 
ったようなのです（自分たちで引っ越しを 
したので，泣きつく相手もいません）。 

しかも，その束というのが，この1年こ 
つこつ!：自腹を切って買い集めた，大事な 
人工生命に関する国際会議の論文集なので 
す。この損害は，10万円は下らないでしょ 
うし，いろいろと書き込みをしていたので， 
値段ではいい表せません。 

おまけに，家のほうの引っ越しでも，と 
んだ災難に遭いました。大きな本棚のガラ 
スを2枚割られたのです。しかも，引っ越 
し業者は，「たかがガラスの1枚2枚」「お 
客さんが割った可能性もある」「けんかだか 
ら両方のいい分を聞かないと」などと，こ 
ちらの被害者のほうをまるで悪者扱いする 
のです。 

また，新しい大学のほうも，文化の違い 
があって，それに惯れていないからでしょ 
う，何をするにも10倍の時間やエネルギー 
が必要です。しかし，その一因は僕自身に 
もあると思っています。僕と接するほぼ全 
員が，僕のことを学生とみなして疑いもし 
ないのでして，事務室で話をしようとして 
も，「（その仕事を頼んだ)先生の名前は？」 
とか聞いてくれるならまだましで，おちお 
ちしていると，「ちょっと。邪魔っ」という 
感じではねとばされます。 

さらに作り話のようなのですが，このあ 


いだの土曜日，道路を歩いていて，落ちて 
いた1枚のトランプのカードを拾うと，そ 
れがスペードのエースでして，これが人の 
話によれば，えらく縁起が悪いそうで，実 
際，その2日後に考えられないような大ポ 
力を演じてしまいました。 

ほかにも銀行のミスなのにこちらが10万 
円とられそうになったりだと 力％ とにかく 
グチばかりいいたくなるようなこと力 5 '，職 
場あるいは住居を移ることによって連続し 
て起こってしまい，「いったい，なぜ ここ ま 
で，環境の変化によって大きなダメージを 
受けねばならないのだろうか」と考え込ん 
でしまったのでした。 

/ [結] / 

/_知能の本質べ_/ 

我々は，プログラムのように新しい環境 
のなかでもきちんと®力くように誰かに変え 
てもらうのをただ侍つのではなく，自分で 
自分を変えることのできる超優秀な自律分 
散エージェントです。そして，自分を自分 
で変えるということはきわめて重要なこと 
です。 


赤子は，ほったらかしにしておくと死ん 
でしまいます。なぜそんなにも未完成なま 
ま生まれてしまうのでしょうか？ 遺伝子 
の中にもっと重要な情報を残して，最初か 
ら大人並みにして生まれるほうがよいよう 
にも思われます。 

しかし，実は，我々のもつ知能の本質は 
スタート地点から始まっているのです。つ 
まり，完成品をどんと作り出すのではなく， 
どんな場所に生まれてもその環境に合うよ 
うに，未完成の部分を人の助けを借りなが 
らも自分で作り上げていくのです。つまり， 
わざと遺伝情報を中途半端にしておいたと 
いうわけです。 

現在の僕のように，新しい環境に適応し 
ようとする苦しみ，これこそが知能の本領 
発揮の場面なのでしょう。お定まりの U 常 
の繰り返しをしていたのならば，知能も腐 
ってしまうというものです。とにかくとに 
かく，このどん底の状態こそ，実はすごく 
喜ばしい状態なのだ一っ！ 

( ……でも，やっぱり，せめてひと月だけ時 
間さん，止まってくれませんか？ 何とか 
遅れを取り戻しますから） 
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石の言葉，言葉の P 


[第4回] 


ワイドテレビの胡散臭さよ 


Ogikiubo Kei 

荻窪圭 


以前，コードレスモデムの話を書いたのだけれども， 
なんのことはない，世の中はものすごい速度で動いてい 
るのであった。くそう。すっかり忘れていたのだよね。 
1992年にちょっと盛り上がった PHP t かいうやつを。 
PHP といっても，あの，松下系 PHP 研究所とは（たぶん） 
関係ない。パーソナル ハンディ ホンの略だそうで，第2 
世代コードレス電話の規格のこと。いやあ，『日経エレク 
トロニクス j 読んでたら，松下通信工業が家庭用 PHP 発 
売，って記事があって，よく読む！：「コードレス ファ ク 
シミリ」とか「コードレスモデム j って言葉が出てくる 
ではないか（これらは将来的機能らしいが)。参ったな。 

参ってばかりぢや男がすたる，ってわけで，パーソナ 
ルハンディホンってやつ，ちょっと調べてみた。調べる 
ったって， ネットにアクセス して データべースサービス 
行って，「くそ， ど 一して日経新聞記事 データベース はこ 
んなに高いんだ。なんで利用登録料とかいって，5,000円 
もとりやがるんだ。あほか j ってひ!：しきり怒ったあと， 
利用登録料のいらない（もちろん，使用料はけっこうとら 
れるが）日刊工業新聞記事デー タベースを 呼び出しただ 
けた•けど。 

それにしても，なんで OSearch っ ていう デー タ ベース 
システムは使いにくいのだろうね。 

何がひどいって，検索結果を画面に出力するではない 
か。その中から，読みたい記事をピックアップして表示 
させる。内容にもよるが，記事の見出しだけではわから 
んので，関係ありそうなものを指定する。たいてい，数 
十件ある。記事を番号で指定して，えいや，！:，リター 
ンキーを押す。だらだらと記事が垂れ流される。それだ 
けならまだいいが。 

これがまた，1件1件出力するごとに 1 "まだ続きがあ 
ります」って，改行キーを押せというのだ。そんなもん, 
一気に全件出力してくれよぉ。何十件もある記事を，1 
件1件改行キー押すなんざ，正気の沙汰でない。どうせ, 
全部ダウンしてから読むのだから，無駄にマシンの前に 
座っていなければならんし，ダウンをバックグラウンド 
にまわしてその間にほかのぉ仕事を，ってのもできない 
のだ。困ったものだ。そりゃあ，通信ソフトでマクロ書 
けばなんとかなるが，そういう問題ではないと思う。 

で，何十回と改行キーを押していると，出てくる出て 
くる。いちばん古いのが，1992年。思い出すなぁ。そう 
いえば， コードレスホ ンの子機が携帯電話みたいに使え 
る，ってノリの記事を読んだ記憶がある。1993年の実用 


化をメドに，ってあるけど，いまはもう1994年。まあ， 

1年ばかり遅れて，松下が製品化したわけだ。 

♦ デジタルなノ \°ーソナルノ \ンディホン 

では， PHP とは何か。どうやら，2つの売りがあるら 
しい。ひとつは，親機を介さずに，子機同士で通話でき 
ること。親機を通さない—子機が2台あればどこでも通 
話できるってことで，要するに，全2重のトランシーバ 
一って感じだ。しかも，親機を通さない — 公衆回線網に 
接続されない，わけだ。出かけるときに子機を2台持っ 
ていく，というのも変な話だけれども。 

これが発展すると，子機を携帯電話のように使える， 
という屋外利用の世界が展開される。ただ，携帯電話と 
違い，あくまでも コードレスホンの 子機であるから，利 
用可能範囲が狭い。それを携帯電話のように使うには， 
100 m 単位クラスで中継基地局の設置が必要で，インフラ 
が非常に大変になる。どうなるのかね。具体的にはまだ 
わからんけど（札幌や東京で実験しているそうだけど）。 

もうひとつの売りが，デジタルイ匕〇 PHP はデジタルコ 
ー ドレスホンなわけで，通信速度は14400 bps ク7スにな 
りそうということらしい。データ通信用としては，まあ， 
そこそこの値だ。これで，内蔵 PHP モデムなんてものが 
できれば，屋内だけでなく屋外でも使える，というぉい 
しい話になる。いまのデジタル携帯電話用モデム接続ュ 
ニットは2400 bps 固定だそうだけど（とほほ），まあ，こち 
らも14400 bps まではいってくれないとなあ。寂しい。 

もちろん，携帯電話と PHP は違うから，本格的なモー 
ビル コンピューティング には携帯電話でないとつら いけ 
ど， ホームコンピューティング という観点からいえば， 
携帯電話である必然性はないのだよね。 

ここで，松下通信工業が発売した PHP に目を戻そう。 
この 製品では（『日経 エレクトロニクス』 によると），「親 
機と子機の間でデータをやりとりするための制御手順を 
統一方式として決めた」そうである。もう，私が4月号 
で書いていた話そのまんまだ。 

鲁いま，松下麵白い 

コードレスホンとテレビとパソコン。というわ けで， 
もう ちょっと 松下の 話。 だって，面白いんだもん。 

まずは， XI — X 68000ときた パソコンテ レビ路線が復 
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活しよう！：している。わはは。いつも早すぎるシャープ， 
ってわけだ。 

松下!: IBM がディスプレイー体型のパソコンに標準 
で TV チューナーをつけた。 XI はパソコンの ディスプレ 
イとテレビを合体させ，それにパソコンをつないだ。だ 
から，今回の t はちょっと違う。 IBM , 松下，アップル 
(アメリカで発売した Macintosh TV ) はパソコンが生き 
てないとテレビも見られないわけだしね。 

それでも，パソコンの XI 化には変わりない。今回のテ 
レビとの合体は，マルチメディアソフトの流行に便乗し 
た，ってのが正しいところだ。どれも，サンプリング音 
源， CD - ROM ドライブ，ステレオスピーカーを標準搭載 
している。これで，一体型パソコンを1台買って〈れば， 
テレビ，パソコン， CD プレイヤーなどなどがこれ1台で 
済むわけで，自分だけの空間が欲しい人にはまことあり 
がたぃ。 

これとは逆のアプローチが，東芝の DynaBook EZ 
Vision で，これは， DynaBook に NTSC 出力機能を標準装 
備したもの。製品としての完成度や値段はともかく，ノ 
—トブッ クパソ コンをいまの大画面テレビにつなごうと 
いう発想だ。 

いずれにせよ，いままでパソコンに縁のない人にも使 
わせるには，テレビとの合体が不可欠らしい。とにも力* 
くにも， XI 的だ。ところで，当のシャープは何をやって 
いるのでしょう（笑)。 

松下！：いえば， 3 D 0 以来テレビまわりにかなり力を注 
いでいるようで，とうとう，テレビ+ビデオ + CD ラジカ 
セを合体させてしまった。これは笑える。 CRT の下にビ 
デオデッキ，上に CD プレイヤーとカセットデッキがくっ 
ついてい るのだ。熱がこもったりしないのかなあ！：心配 
してしまうが，まあ，大丈夫なのでしょう。 

テレビとパソコン，ってことで考えると，気になるの 
が ， CRT t 使う人!：の距離だ。パソコンは ， CRT t 使う 
人の距離が(物理的にも精神的にも）近い。テレビは非常 
に遠い。ファミコンはその中間くらい。これは，インタ 
ラクティブ性を備えたマルチメディアソフトを見る，と 
いったケースで非常に重要な意味をもって〈る。単純に 
考えてはいけない。 

この辺の話は来月する。たぶん。 

♦ 横長テレビについて 

巨大化といえば，横長テレビを買ぉうかと思っている。 
しかし，どうにもこうにも胡散臭くて踏み切れない。 

まず，価格が胡散臭い。横長テレビは高いのである。 
同じようなサイズの場合，4 : 3サイズのテレビに比べ 
て，実売価格で倍くらいの違いがある。どうしてこんな 
に高いのか。 

続いて，サイズ表記がようわからん。ブラウン管のサ 
イズって，対角線の長さをインチで表示するから，感覚 
的にピンとこないのだ。そこで，調べてみると（東芝の力 
タログにはちゃんと縦横それぞれのサイズ比較表が載つ 


ていた。偉い），横長テレビの24インチっていう，いちば 
ん小さいヤツの高さ力*, 4 : 3モニタの19インチよりち 
ょっと小さいくらいであった。24インチって，店頭で見 
ると小さいけど，私の頭の中で，24インチ横長=19イン 
チ現行，って式が成り立った。よし，24インチにしよラ。 

横長テレビを買ったって，どうせほとんどは4 : 3サ 
イズの映像を見るのだから，19インチテレビだと思えば 
いいのだ。いま私が見ているテレビが15インチだから（い 
うまでもなく，初代 X 68000!： —緒に買った，年代物のデ 
イス プレイテレビである），まあ，許せる。 

続く胡散臭さは，4 : 3の映像を16: 9で見るのはサ 
ギみたいなもんではないかということ。上下を切って卜 
リミンダするのも，横に引き伸ばすのも。 

これも，いろいろとパターンがあるらしい。横長ブラ 
ウン管の両端を使わずに，表示する （19 インチテレビ！:同 
じ）。横に引き伸ばして表示する（みんな，いろいろ考え 
るもんで，中央付近では引き伸ばしがなく，両端にいく 
につれて伸ばしてワイドに見せるって技が一般的になっ 
たらしい）。上下を切って表示する。 

サギみたいなもんといえば，シネスコサイズやビスタ 
サイズの映画を無駄なく見られる，っていう話。これは 
要するに，上下を切って，真ん中を拡大表示しているの 
t 同じだ。パノラマ写真同様，トリミングしているだけ 
だ。 

パノラマ サイズの写真というのも，実は 35 mm フイル 
ムの中央部分だけを横長に使う。普通に撮ってトリミン 
グするのとなんら変わらないわけだ。で，プリントする 
ときは， パノラマ サイズとかいってでっかく引き伸ばす 
ので，当然ながら画質はどんどん粗くなる。使い捨て力 
メラで撮った パノラマ 写真なんて，見られたもんじやな 
いもんね。最初， 35 mm フィルムを 2コマ分使って撮影す 
るのかと思っていた私はぶっとんだ。アイデアといえば 
アイデアだけど，これ，サギみたいなもんじやん。 ハ。ノ 
ラマ 写真をありがたがる国だから，ワイドテレビも売れ 
るのだよな。普通の人って，こういうの，気にならない 
のかしら。 

横長テレビが普及したら，ワイド対応のハンディビデ 
オカメラが絶対出てくるな。で，パノラマ写真と同じで, 
実は上下に黒い筋を入れてトリミングしているだけ，っ 
ていうの。ああ。 

さらに，横長テレビの胡散臭いところといえば， 
EDTV 2。 本当に2年後だかに横長テレビの放送が始ま 
るの力>。 

t , こうして考えると，やは •) 胡散臭い横長テレビで 
ある。規格としては，高画質テレビまでの過渡期的製品 
であることに間違いないと思うから無視してもいい気が 
するが，なんか，胡散臭さに惹かれるのだ。だって，面 
白そうなんだもん。 

はてさて，パソコンとは全然関係のない話になってし 
まった が，レーシングシミュレーシ ヨンなんかを 横長 テ 
レビで遊んだらさぞかし気持ちいいだろうなあ，とふっ 
ておいて，ごまかそう。 


石の言葉, 



























だいていのひとにとつて，いきなりパワー全開，全力疾走で何かを 
するのは難しいことでしよう。これは，機械も同じこと。準備。下 
ごしらえ。助走。初期設定。面倒なことはいろいろありますが……, 


描にはかなわないと思うことはたくさん 
あるけれど，そのなかでもいちばんマネで 
きないの力' 朝の立ち上がりの速さ，つま 
り1日のスタートのすばやさだ。 

ホンニヤアは，仮眠か熟睡かはわからな 
い力 ? ，ともかく寝ている状態からいきなり 
目的の行動をはじめることができる。 

目ざましのオルゴール時言 t が鳴ると，と 
び起きる。朝食のために早足でキッチンに 
い〈〇朝のパトロールに出かける0ネボケ 
たり，迷ったりしているようすがない。 

めんどうなんだよネェ 

ホンニヤ アが爪先にサクラの花びらを つ 
けて帰ってきた。東京のお花見はもう終盤 
だった。 

「そっちのサクラは終わったの？」 

三重の マン シヨ ンにいる 夫との電話で， 
私はたずねた。 

「圭すご its ， きれいた^よ」と夫。 

「お掃除はしてるの？」 

「ちょっとサボってる」 

「ちょっとじやないでしょ」 

「掃除機ってのは，アレ，めんどうだね」 
「どうして エ， カンタンじ やない」 
「めんどうだよ，立ち上げるの 力 ? 。パソコ 
ンよりめんどうなんじ やない かなあ」 

「え一っ？！そうかなあ」 

「すっごい，めんどうだよ」 

なぁるほど，やっぱりめんどうなのかと 
私は思った。揚餘機ではなく，バソコンの 
ほうだ。夫もパソコンの立ち上げは少なか 
150 Oh!X 1994.7. 


らずめんどうだったのだ。 

パソコンを 使おうとするときの，あの才 
ックウな気持ちはなんなのか， いつもフシ 
ギだった。立ち上げは電源を入れて待つだ 
けで，こちらが努力しなければならないこ 
とは何ひとつないのに，なぜかめんどうな 
気がする。このあたり 力 ? ，ニセモノ ユーザ 
一の証拠かなとも思っていた。 

ところが， ハ 0 ソコンとの つきあいが誰よ 
りも長く，その相性も人一倍と思われる夫 
が， たしかに， パソコンの 立ち上げもめん 
どうだという発言をした。 

氺氺氺 

数日後，大学に通いはじめたトオルと， 
マイペースのホンニヤ アを残して，三重に 
向かった。トオルに，自分の身のまわりの 
いっさいを自分でやる たいへん さと楽しさ 
を体験してもらうため，これからは月の半 
分以上を，ひとりて’生活させようというこ 
とになったのだ。 

夫のほうも，勤務のための暮らしとはい 
え， 3 DK のマンションをほとんど全部マ 
シン ルームに して，楽しく生活しているら 
しい。私はこれから当分のあいだ，視察と 
手入れをかねて毎月2つの住まいを往復し 
ながら，自分も楽しむことにきめた。 

三重では時間をみつけては，夫がクルマ 
でサクラの名所につれていってくれた。 

東京にいると，ソメイヨシノが咲いて散 
れぱ，それがサクラのすべてだったが，こ 
としは西にやってきて，いままでとはちが 
つた，豊富でおおらかなサクラを見ること 


ができた。サクラにはこんなにも多くの種 
類と姿があり，咲く場所によって花期も生 
命力もさまざまで，百の表情をもつものだ 
ということも知った。 

奈良の吉野山の，稜線をおおうみごとな 
花の群れ。津風呂湖畔に沿って流 M に枝を 
連ねる並木のサクラ。月ヶ瀬に咲いていた 
静寂な一群。岩倉峽の渓谷を見おろして， 
のびのびと咲く山桜。 

柳生の里，忍辱山円城寺，白毫寺，般若 
寺。山門に，境内に，池の端に，芽ぶきは 
じめた周囲の緑との調和が，またみずみず 
しい。こんなに長期にわたってサクラをな 
がめた春もはじめてだった。 

* * * 

「だいじようぶ？ 朝のサラダはつくって 
るの？」 

東京のトオルに電話した0 

ふつうの下宿暮らしとちがうのは，通常 
の家庭としての設備がすべて整っているこ 
と。その点は優雅なものだが，郵便物や宅 
配便，あらゆる用件の電話や外来者への対 
応など，ふつうの家庭なみにこなさなくて 
はならない。なかには税金や金融関係の連 
絡もある。事実上の世帯主なのだ。 
「サラダは毎朝ちゃんと食べてるよ。野菜 
イタメも開発したからね」 

「ほんと才？ J 

リンゴの皮もむいたことがないのに，長 
足の進歩だ。 

「料理はおもしろいよ。それより，ホンニ 
ヤアとの連立のほうがタイヘンだよ」 

「でも，お掃除はしないでしよ？」 

「う一ん，台所や食卓の下は，よく/ウキ 
ンカ 5 'けしてるけどね。掃除機をかける掃除 
はしてないなあ。持ち出すのがめんどうな 
んだよねえ」 

やっぱり，夫と同じことをいう。 

好きならガマンする 

夫とトオルのためにすこし弁護しておく 
t ， 掃除機は敬遠しているものの，2人の 
生活環境はそれぞれの方針にもとづいた整 
理整頓，分類がおこなわれ，それなりにキ 
レイなのである。 

キレイの中味を，ものが整理されてかた 
づいていることと，ホコリや汚れが除かれ 
ていることにわけてみると， 2人前者 
については積極的につとめている。それは 






気持ちがよいこと以上に，自分にとって便 
利だからである。 

これに後者の手段として掃除機をかけれ 
ば，キレイが万全であるということも知っ 
ているが，そこまではしな〈てよいだろう 
と思っているらしい。ホコリと汚れも除い 
たら気持ちがよいにはちがいない力 5 '，さほ 
ど自分の便利には直結しない。 

ホコリの実害が自分の身にせまってくれ 
ば別だが，掃除機などを使う本格的 （？） な 
清掃は妻や母のしごとであると，どこかで 
思っていることもあるだろう。それに，な 
んてったって，あの掃除機をかつぎだすの 
がめんどうくさい。 

私はどうして掃除機を使うのだろう。掃 
除機の立ち上げをヤッカイとは思っていな 
いのだろうか。 

私の場合，掃除はぉフロと似たようなサ 
ッパリ感とケジメの効果があるので，誰の 
ためより，自分のためにしているように思 
う。気がすむからという理由がいちばん大 
きいだろう0だからキレイを成り立たせる 
2つの要素を両方クリアしたいために，掃 
除機も使う。掃除機はかなり信用できる機 
械だと思っている。 

では持ち出すことがめんどうではないか 
というと，じつはやっぱりめんどうだ。め 
んどうで，めんどうでたまらない。それで 
も，好きなことはやめられない。夫のパソ 
コンと同じだ。 

濃密な数十秒 

パソコンと掃除機の立ち上げをマジメに 
くらベてみた。 

パソコンの 立ち上げはどんな こ とが ぉこ 
なわれているのか。 

まずスイッチを入れる。これで機械の目 
がさめる。自分は CPU であると認める。さ 
て周辺機器は何があるだろうと，カッチン， 
カッチンいいながらたしかめる。キーボー 
ドはある 力 1 , CRT はついている 力、マウス 
はあるのか，ないのか。 

ハードディスクはあるか，それとも フロ 
ッピーディスクなのか0モデムや電話コー 
ドはつながっているか。 

さらに ハード デイスクかフロ ッ ピーデイ 
スタの命令内容を読み出していく。バッフ 
ァはどの〈らいか0ファイルがいくつある 
か。 VJE はあるか。こんなことで，けつこ 


う数十秒かかる。つまり，機械が目ざめて 
起きあがるまでの時間だ。 

ゴールデンウィークに 遊びに出かけた先 
で，知人の3歳になる娘さんが，お昼寝か 
ら目ざめたときもこんなふうだった。 

はじめは自分が何者なのかもわからない 
ようすで，不きげんにぼんやりと髪の毛を 

かきむしっていた。 ココハドコ？ ワタ シハ 

ダレ？ の状態だ。やがて自分に気づき， 
周囲の状況をひとつずつたしかめ，ようす 
がわかったところで，だんだんと いつもの 
活動にうつっていった。 

掃除機の立ち上げはどうか。 

こちらは電源を入れるまでが立ち上げの 
しごとで，人間の手と力が必要になる。そ 
れとともに，立ち上げの動作をしながら人 
間の気持ちがいちいち介入する。 

まず置いてある場所から機械を運びだす。 
このときいちばん抵抗を感じる。つぎに分 
解されていたホースをつなぐ。長すぎるの 
は使いにくいから， 3つのうちひとつは残 
しておこうなんて考える。 

頭部がついていないときは，とりつけな 
ければならない。そのあとコードをいっぱ 
いに引き出すが，ひっぱりすぎると故障に 
つながるので用心がいる。しあげはコンセ 
ントにつなぐことで，ここでどの位置のコ 
ンセントを選ぶかがたいせつだ。動力の基 
地！：して，一度の接続でなるべく広範囲の 
掃除ができるような，有効な場所につなげ 
なくてはならない。ここまでの所要時間は 
パソコンと よい勝負だ。 

みずからの脳を目ざめさせる パソコンの 
自動立ち上げと，脳をもたない掃除機に物 
理的な組み立てをほどこす立ち上げ。便利 
な機械を使う前のほんのわずかな時間は， 
どちらもとても濃密だ。 

ガマンのしどころ 

「掃除機をかけたよ。ボタの部屋のジュウ 
タン，あんまりヒドイから」 

トオルが見るに見かねて，とうとう掃除 
機を持ちた^したらしい。やってみると，い 
ままで見えなかったゴミが見えてくる。ゴ 
ミが気になりだすと，掃除は欠かせなくな 
る。 

はじめて自分の意思で掃除をするのはど 
んな気分だろう，そんな思いもあってあら 
ためて掃除機を使ってみたが，これはやつ 



illustration : Kyoko Takazawa 


ぱりラクとはいえない。 

掃除機が自分のすぐそばにあっても，手 
元まで運んできて立ち上げるまでのめんど 
うくささに変わりがない。そして'，むしろ 
電源を入れてからの動作に問題がある。 

掃除機というものは，働いているあいだ 
じゅう，なんと力のいるものか。吸引力の 
強さに耐えるだけの力で，ずっとホースを 
支えつづけなければならない。これはなか 
なかの労働だ。しかも掃除をする場所に合 
わせてパワーの調節をしたり，手の角度を 
変えたり，アタッチメントを交換したり， 
いつも対応を考えながら動かさなくてはい 
けない。 

操作中は換気がいること，ものを選ばず 
に吸い込んでしまうことなど注意項目もあ 
る力 5 ',最大のネックはコードでつながれて 
いる こと。このために制限され る 動きも多 
い。もちろん，これらを上回る集塵の威力 
が衛生面の大きな手助けをしてくれるわけ 
だが，どう考えてもパソコンより力が いる 
し，めんどうだ。 

ものの準備や立ち上げは，どんなことに 
もある。電話や FAX だって立ち上げがあっ 
て，それなりのめんどうもある0クル マは 
どうだろう。完成度が高いから，あまりわ 
ずらわしさがないようにも思う。 

ホンニヤアにはおよばない が，人間の 生 
活上の立ち上げ もたいせ つだ。 メンタルな 
立ち上げがうま くいかない と，登校拒否 や 
出社拒否なんて深刻なことも出て〈る。 

エネルギーが いちばん必要なのは，はじ 
めの数分，それも最初の5秒間がガマンの 
しどころだ。これを過ぎれば，ひとまずス 
夕一卜できる。 
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PRODUCTS 


3. 5インチ光磁気ディスク 


MO-12OG/1E0S/E3OS 

アイシーェム 



MO-I 


參 MO -230 S 

記憶容量： 230/121 M バイト 
平均シーク速度： 30 ms 
デ イス ク回転数： 3,600 rpm 
バッファ容量： 237 K バイト 
ドライブ ユニットは 「 MO -120 G 」 がソニ 
一製， 「 MO -120 S 」 と 「 MO -230 Sj は富士 
通製が採用されている。 

価格は 「 MO -120 G 」 が89,800円， 「 MO - 
120 S 」 が118,000円， 「 MO -230 S 」 が148,000 
PJ (どれも税別)。 

く問い合わせ先〉 

㈱ アイシーエム S 06(648) 4702 

カラープ 1 J ンタ 

MJ-70DV2C 

セイコーエプソン 



アイシーエムは 3. 5インチ光磁気デイス 
ク SCENAGE シリーズ 「 MO -120 Gj と ST 
RIDE シリーズ 「 MO -120 S 」「 MO -230 S 」 の 
3機種を発売する。 

主な仕様は以下のとおり。 

• MO -120 G 
記憶容量: 121 M バイト 
平均シーク速度： 120 ms 
デイスク回転数：1,8001 'pm 
バッファ容量： 128 K バイト 

• MO -120 S 
記憶容量： 121 M バイト 
平均 シーク 速度： 30 ms 
デイスク回転数： 3,600 rpm 
バッファ容量： 256 K バイト 
254 Oh!X 1994.7. 



セイ コー エプソンは カラー プリンタ 「MJ 

-700 V 2 C 」 を発売する。 

本機はスーパーファインモードで 720 dpi 
(専用コート紙使用時)の高画質印刷を実現 
している。通常の紙を使用する場合には360 
dpi の解像度となる。また，従来のグラフィ 
ック印刷に見られた走査ムラ（バンディン 
グ）をマイクロウィーブ機能により解消し 
た。インクカートリッジは黒と3色インク 
の2系統になっている。ほかにも，ォート 
フィーダを標準装備し ， A 4 /B 5各用紙で 
100枚，官製ハガキで30枚の連続給紙が可 
能。アウトラインフォントは明朝，ゴシッ 
ク，毛筆体の3書体を標準装備。 

大きさは，紙を出力したときの状態で470 
mm (幅） X 525 mm (奥行 ） x 192 mm (高さ） 


で，重さが約 7.2 kg 。 

価格は99,800円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

マツハジエツ トカラ ーイ ンフオメーシ ヨン 

30424 (99) 7111 

3. 5インチ光磁気ディスク 

MQ-4128D/4230D 

日本アルトス 


MO-4230D/MO-4I28D 



日本 アルト スは 3. 5イ ン チの光磁気ディ 
スク 「 MO -4128 D 」「 MO -4230 D 」 の2機種 
を発売する。 

主な仕様は以下のとぉり。 

• MO -4128 D 
記憶容量： 128 M バィト 
平均 ァクセス 速度： 40 ms 
デ ィス ク回転数： 3,000 rpm 
データ転送速度： 625 K バィト / s(y - ド時） 
バッファ容量： 256 K バイト 
• MO -4230 D 

記憶容量： 230/128 M バイト 
平均 アクセス 速度： 35 ms 
ディ スタ 回転数： 3,600 rpm 
データ転送速度： 

920~1,47 0 K バイト /s 

(230 M バィト使用時) 
768 K バィト / s (128 M バイト使用時) 

パ、ッファ容量： 256 K バイト 

価格は 「 MO -4128 D 」 が122,000円 ， 「MO 






























-4230 D が158,000円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

日本アルトス ㈱ S 03(5820)3800 

携帯情報ツール 

P 卜 4000 /FX 

シャープ 



シ ャープは携帯情報 ツ ール液晶 ペン コム 
「 P 卜4000 j r PI -4000 FXj (ザウルス）を発売 
した。 

「 P 卜4000」は，従来機 「 P 卜3000」の手書 
き文字の変換ペン入力に加えて，書いた文 
字をそのまま 縮小 • 整理して表示す るイン 
ク ワープロ機能を搭載して いる。インク ワ 
ープロ機能では1画面の行数，データ圧縮 
率，縮小侍ち時間などが設定可能。削除や 
領域指定などの機能のペン入力の方法も選 
択できる。 また， オプションの FAX モデム 
「 CE - FM 3」 を利用して，同機で作成した 
データを内蔵の FAX 送信ソフトで送信可 
能。ほかにも，カレンダー，アクションリ 
ストなどの PIM (パーソナル イ ンフオメー 
ション マネージャ）機能が強化され ている。 
記憶容量は 544 K バイトで ユーザーエリア 
は約 355 K バイト（従来機：約 157 K バイト） 
と2倍以上になった。 

「 P 卜4000 FX 」 は， 「 PI - 4000」と FAX モデ 
ム 「 CE - FM 3」 がセットになったもの。 

価格は 「 PI - 4000」が75,000円， 「 PI - 4000 
FXj が91,000円（ともに税別）。 

く問い合わせ先〉 

シャープ(株) S 06 (621) 1221,03 (5261) 7271 

4倍速 CD - ROM ドライブ 

PX-43CH/45CH 

プレクスターは4倍速 CD-ROM ドライ 
ブ 「 PX -43 CH 」 (内蔵型) 「 PX -45 CH 」 （外 
付け型）を発売する。 

主な仕様としてはデータ転送速度が最高 



PX-43CH/PX-45CH 


で 614 K バイト / sec , アクセス速度は 220 ms 
(ランダムアクセス時）， 160 ms (ランダムシ 
ーク 時)，データバッファ容量が 1 M バイト 
となっている。インタフェイスは SCSI -2 に 
対応。 

価格は 「 PX -43 CH 」 が84,800円で 「PX 
-45 CH 」 が96,800円（ともに税別）。 

く問い合わせ先〉 

プレクスター ㈱ Q 03 (3847) 8317 

ポケット FAX モデム 

MC24FC5 

マイクロコア 


MC24FC5 



マイクロコアはポケット FAX モデム 

「 MC 24 FC 5」 を発売した。 

本機はデータ通信系として通信速度は 
2,400 bps , 通信規格は国際勧告である ITU 
-T V .22 bis に対応している。またデータ圧 
縮や エラー 訂正機能に関しても MNP クラ 
ス5， ITU -丁 V .42 bis に準拠している。 
FAX 通信系としては通信速度が9,600 bps , 
G 3規格および Class 1/ 2に対応 0 
価格は24,800円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

マイクロコア ㈱ S 03(3448) 0811 


無停電電源装置 

巳 U504XIII/X し m 

オムロン 


BU504XLIII 



オム a ンは無停電電源装置 「 BU 504 XIH 」 
「 BU 504 XLIII 」 の2機種を発売した。 

両機は接続した機器の電源の ON/OFF 
に合わせて同機の電源の ON / OFF ができ 
る無停電電源装置である。出力容傲は500 
VA (400 W ) でパソコン2台程度なら5分 
間の電源バックアップを行う。充電時間は 
5時間 （2. 5時間で80%の充電 h 出カコンセ 
ントはバックアップ出力が2系統，スルー 
出力が1系統。バッテリーの交換時期はフ 
ロントパネルの LED 表示により知らせて 
くれる。また，停電時や定格容量を超える 
過負荷時には LED 表示に加えブザーで知 
らせてくれる。 

「 BU 504 XIII 」 がボックスタイプで 「BU 
504 XLH 1」 は薄型タイプである。 

価格は，どちらも77,800円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

オムロン ㈱ H 045 (411)7223 ,06 (282) 2672 



「世界最大の恐竜博 j 内イベント 

□INO-PARK 

ヒューマン 

ヒューマンは「世界最大の恐竜博」に， 
体験型テーマパーク 「 DINOPARK 」 を出 
展する。同展には 「 DINORACER !!」 「プ 
テラノ DIVE !!」 などのオリジナルアミュ 
ーズメントマシンが用意されている。 

開催期間は1994年6月18日〜9月4日， 
時間は AM 10 : 00〜 PM 8 : 00。場所は大阪 
市南港地区アジア太平洋トレードセンター 
( ACT ) 内「世界最大の恐竜博」会場。入場料 
は800円〜2,400円（税込）で 「DINO 
PARK 」 は無料。 

く問い合わせ先〉 

「世界最大の恐竜博」実行委員会事務局 

006(201)9657, 03(3543)7020 
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このインデックスは，タイトル， 
注記——著者名，誌名，月号，ぺ 
ージで構成されています。夏休み 
ももうすぐです0しっかり遊ぶた 
めにも体調を崩さないように食生 
活には気をつけましよう。ひとり 
暮らしの人は特に注意してね。 


参考文献 

I/O 工学社 

ASAHI パソコン 

ASCII アスキー 

コンブティーク角川書店 

C Magazine ソフトバンク 

電擎王主婦の友社 

PIXEL 図形処理情報センター 

マ イコン BASIC Magazine 電波新聞社 

My Computer Magazine 電波新閒社 

LOGIN アスキー 


一 船 
IDx 

►みんな得するパソコン連携に挑む 
異なる機種間のデータコンバータの方法をレクチャー 
する。パソコン LAN, データ変換ソフト，短距離パソコン 
通信などを利用する。一西田宗千佳•浅井聡， ASAHI パ 
ソコン， 5. 15号， l6-27pp. 

►機械用言博物館 9 

動詞をキーワードにして，パソコンし操作を解説する 
連載。「クリックする」をテーマにマウスの操作と考え方 
について述べる。——荻窪圭， ASAHI パソコン. 5,15号， 
lOO-IOIpp. 

►最新ハードウェァ情報 

アッブルから登場した PowerMacintosh シリーズの紹介 
や.緑電子の3倍速 CD-ROM ユニット，ソニーの28800 bps 
モデムなど注目のハードが登場。一編集部，コンブテ 
ィーク，6月号，103- 105pp. 

►趣味の基板IIX 

キョーワインターナショナルの鈴木氏のインタビュー 
をメインに，ブロック崩しについても解説する。——編 
集部，コンブティーク，6月号，1 18-119pp. 

► NEWS COLLECTORS 

セガのサターンのフオルム公開，映画「ストII」の前 
売り開始の情報など，ゲーム業界の最新 ニュース。 一 
編集部，電荦王，6月号， 22-25pp. 

► NewPRODUCTS 

レーザーアクティブ用 「3D MUSEUMj「3D ゴーグル」 

を紹介。ほかに Windows のヴァーチャルリアリティソフ 
卜などを取り上げる。——編集部，マイコン Magazine, 6 
月号， 42-49 叩. 

►コンピュータミュージックショー，ケース 

コンピュータミュージックのハードやソフトを紹介す 

るコーナー。 「Wave Blaster」「ASPj を紹介する。-編 

集部，マイコン Magazine， 6月号， 58-59pp. 

► Arcade Game Graffiti 

1980 年当時の アーケー ド ゲームを 振り返る。「平安京 ェ 
イリアン」「ザスケ VS コマンダ ー j など懐かしい名前が登 
場。——編集部， マイコン BASIC Magazine, 6月号，144 
-147pp. 

► ALL ABOUT X-DAY 

余命判定装置 「X-DAYj。 自分の余命がどう決まるの 
か，アルゴリズムに迫る。——編集部，マイコン BASIC 
Magazine, 6月号,.148- 149pp. 

►ゲーム考現学丨 

テーマを決めて独特な雰囲気をもつ作品を紹介してい 
く。第I回目のテーマは「蒸気と幻想 j。 ——山田整&“永 
久機閲 •'， マイコン BASIC Magazine, 6月号，148- 149pp. 

► NEWS 

YHP とエブソンのカラー対応インクジ ェッ トプリンタ 
発売，コンパックの新製品発売，980円で CD-ROM 出版を 
実現したニュースなど。一編集部， ASAHI パソコン， 6. 

I号， 8-1 Ipp. 

► CD-ROM パソコンの選び方教えます 

CD-ROM 入門者のためのガイド。バソコン各機種の CD- 
R0M 事情の解説や， CD-ROM にからむさまざまな疑問に 
答える。一編集部， ASAHI パソコン， 6.1 号， l6-27pp. 
►アジアの言葉をパソコンで使おう 

日本語以外のワープロについて疑問に思ったことはな 
いだろうか？アラビア語.ハングル，中国語の文字 構 
造と入力方法を紹介する。一石川京子， ASAHI パソコ 
ン，6，1 号，104- 109pp. 

►機械用言博物館10 

動詞をキーワードにして，パソコン操作を解説する。 
この回は「編集する」がテーマ。——荻窪圭， ASAHI パソ 
コン， 6.1 号.1 12-113pp. 

►特集パワー PC 革命 

PowerPC チップの実力を探る。プロセッサの概略， 
PowerMacintosh のレポート，また今後登場する 0S の問題 
など， PowerPC の未来を多角的に検証。一田嶋孝行ほ 
か • I/O, 6月号， 36-57pp. 

►最新日本語 FEP 

代表的な日本語 FEP 4種を取り上げ，入力方式•変換効 
率.カスタマイズ.ユーテイリテイなどの項目について 


比較する。一さるさ， 1/0. 6月号， 70-80pp. 

►特集ディスプレイ選びの Tips 
高解像度ディスプレイを購入する際のポイント説明 • 

各メーカーの主力製品の紹介など。一黒道士，1/0，6 
月号， 92-104pp. 

► MultiMedia Watching 6 

3D0 発売後の評判や，マイクロソフトの販売戦略，文字 
多重放送の現状など。一奧野雅之， I/O, 6月号，128- 
I3lpp. 

►特集 I DX4XP5X PowerPC 
新世代 CPU を特集する。インテルの Pentium , モトロー 
ラの PowerPC などの解説と，搭載マシンを検証する。ペン 
チマークテストも実施。——編集部， ASCII, 6月号. 241 
-272pp. 

►特集 II MONOMANIA 

パソコンの周辺機器特集。といってもただの周辺機器 
ではなく，ラペルライターやセキュリティ用品，コーヒ 
—メーカーなどパソコンライフに登場するものを紹介す 
る。一編集部， ASCII, 6月号，281 -296pp. 

► PRODUCTS SHOWCASE 

エブソンのインクジェットプリンタ「 MJ-700V2Cj, 
YHP のレーザーブリンタ 1 ' LaserJet4PJ j などの新発売の周 
辺機器を紹介する。一編集部， ASCII. 6月号， 308-324 
PP. 

►新科学対話第6回 

竹内郁雄氏の連続対談。東京大学助教授でカオス理論 
の研究者，金子邦彦氏を迎えて，自然界とカオスの関わ 
りについて話を聞く。——編集部， ASCII, 6月号， 330- 
336pp. 

► INTERC00LED 第2回 

次世代ゲーム機に関するコーナー。この回は 「3D0j と 
アタリの 「Jaguar」 のソフトを紹介。——編集部， ASCII, 
6月号， 354-357pp. 

►魅惑の ニュー テクノロジー第3回 
最新技術を解説するコーナー。この回は，新しいバス 
の規格 PCI (Peripheral Components Interconnect) について。 
——編集部， ASCII, 6月号， 362-367pp. 

► Dig 卜 Ana Valley PART2 第 I 回 

ソニーが開発中の 「PS-Xj について， SCE の久多良木健 
氏にインタビューする。一河村康文，五 +E 和久， 
ASCII, 6 月号， 377-384pp. 

►なんでも相談室 

「PCM」 と r AD PCMj の違いについて，サンプリングの 
方式をいくつか解説する。一編集部， ASCII. 6月号， 
432-435pp. 

►特集最新ディスプレイ装置活用研究 
GU 時代にマッチしたディスプレイを選ぶために，業 
界の最新動向と購入時のポイントをチェックする。最新 

機種の一! g 表つき。-編集部， My Computer Magazine, 

6月号， l3-28pp. 

►マイク ロ コンピュータショウ ’94見て歩き 

マイクロプロセッサなどの新製品を一堂に展示するマ 

イコンショウの模様をレポートする。-丹治佐一 • My 

Computer Magazine, 6月号， 36-38pp. 

► ビデオを使って身近なマルチメディア 
シャープから発売された SCSI 接続のビデオデジタイザ， 
「CZ-6VSI」 を取り上げる。付属ソフト「ライブスキャン j 

のレビューも行う。-高橋雄一， My Computer Maga 

zine, 6 月号， 47-50pp. 

►パソコン 研究室 

「フロッピーディスクの構造と仕組み j をテーマに，そ 
の中身と記号の読み方から各部品の材質まで徹底解剖す 

る。- Space Club, My Computer Magazine, 6 月号， 

91-93pp. 

►フロッピーディスクの消える日？ 

CD-ROM の普及でフロッピーディスクはなくなるの？ 
記録メディアの変遷をたどりながら，次世代記録メディ 

アの行方を探る。-山田憲 My Computer Magazine, 

6月号， I40-I4lpp. 

►ビジネスマンのための情報管理術 

小型携帯情報ツール「ザウルス j とパソコンをつなぐ 
ソフト 「Zaurus For Windows Ver. I j を紹介し，なにがで 

きるかを解説する。-塚田洋一 • My Computer Maga 

zine, 6 月号， 148-151pp. 
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なんでパソコン通信やるの 
大础博善著 
文藝春秋刊 
003(3265)1211 
B 6 判 254ページ 
1,400円（税込） 

本書には技術的なことはほとんど窨かれていな 
い。パソコン通信を利用して，なぜか自分の身近 
なものとなり，生活から切り放せなくなった人の 
エピソードの数々である。パソコン通信の使い方 
は人によって本当にさまざまである。本書から感 
じとれるその人々の楽しみは，パソコン通信その 
ものにあるのではなく，それを手段として広がっ 
ていく自分たちの世界にあるのだ。 

現在パソコン通信に多くの時間を費やしている 
人には視野を広める意味で，そして興味のない人 
もバソコン通信によってどんなことができるのか 
を知る意味で読んでみてはどうだろうか。 




吾輩はフリープログラマー 
妻も子もあり猫もいる 
菅昭美著 
ワードクラフト編 
毎日コミュニケーションズ刊 
003(321 1)2568 
A 5 判 207ページ 
1,280円(税込) 
不景気のさなか，就職が難しいらしい。そんな 
ときの選択のひとつとしてフリーブログラマーと 
いうのはいかがだろうか。 

本書はあるひとりのフ リー プロ グラマーの 回顧 
録である。というとずいぶん堅苦しいのだが，な 
んのことはない，私事の数々である。しかし，そ 
のエピソードの I つひとつが面白い。ブログラム 
を組んだ人や納期の苦しみを味わった人は，共感 
を覚えることは確実である。プログラムで疲れた 
頭を休めるにはよいかもしれない。 

巻末には「あなたはフリープログラマーになれ 
るか？ j 適正試験問題つき（笑)。 


編集部， LOGIN , II 号，172- 177 pp . 

►これがビデオ CD だ 

ビデオ CD について解説する。 X 68000 用の f 


ビデオ PC j 


の紹介あり。一編集部， LOGIN , II 号，194- 197 pp . 

► 簡単で本格的な2次元画像作画教室 5 
「 MATIER 」 を使った作画教室の最終回。スーパーリアル 
イラストに挑戦する。一長谷川一光， PIXEL , 6月号， 
54, 132- 137 pp . 

►最新 X 68 版 GNU C Compiler「XGCCj 

同誌で連載中の 「 SX - WIND 0 W プログラミング」で使用 
するコンパイラの最新版を収録。——吉野智興ほか ， C 
Magazine , 6月号，付録ディスク， I 75 p . 


► SX - WIND 0 W プログラミング第8回 

この回は構造体ピッツを用いたウインドウの描画につ 
いて解説する。——吉野智興 ， C Magazine , 6月号，145 


ボケコン 


PC - E 500 
► THE 競馬2 

4頭の馬が繰リ広げるレースの連勝の組み合わせを予 


想する。馬の体調表示つき。 


-はたらいたはらたいら, 


マイコン BASIC Magazine , 6月号,12卜 122 pp . 


新刊害案内 



どうなる?!パソコン業界 
ドウヴォラックの大予言 
ドウヴォラック著 
松田浩訳 
翔泳社刊 
B 6 判 317ページ 
1,800円(税込） 
「コンピュータ雑誌のコラムニスト j という職業 
がアメリカでは確立されている。彼らはフリーラ 
ンスで，独自の情報を集め，さまざまなパソコン 
雑誌に ユニークな コラムを害く。なかでもドウヴ 
ォラックは多くの連載を持つ人気コラムニストで 
ある。日本では，かつてソフトバンクが出してい 
た r パソコンマガジン」で 「PC Magazine 」 誌の連 
載が読めたし，いまでは 「Mac User 日本語版」で 
「Mac User 」 誌のコラムが毎月訳されている。日 
本で定期的に邦訳が読めるコラムニストのひとり 
だ。 

そのドウヴオラックの著書 r Dovorak Predicts : 


An Insider’s し ook at the Computer Industry 」 か，匕 
ジネス新書的なちょっと恥ずかしい邦題で翻訳さ 
れた（ビジネス害として売ろうとしているのだろ 
うか)。時事的なネタが多いコラムに翻訳の遅れは 
致命的だが，本書は1994年2月に刊行されたもの 
を2力月で翻訳してしまう特急ぶり。訳や校正に 
一部突貫工事的なミスが見受けられるものの，こ 
のスピードは注目すべきだ。 

内容はといえば，タイトルどおり， ユーザーに 
向けて，ドウヴォラックがハ•ソコン業界の今後を 
斬っていくもの。基本的な立場は，マイクロソフ 
卜の戦略に懸念を抱き（彼自身は OS /2 と Macintosh 
を気に入っているらしい），特定の企業に頼ること 
なく，将来を見極めること。特に，現在覇権を握 
り，かつ，それを永続的なものにしようと画策し 
ているマイクロソフトについては,•「マイクロソフ 
卜とともに業界から消えても惜しくないもの」を 
引っ張り出すなど，一企業による独裁に危険を感 
じている。ほかのネタでも，竹を割ったようにす 
っぱりとパソコン業界のさまざまな事象の未来を 
論じていく。日米の違いはあるものの，アメリカ 
のあとを追って導入される技術が日本にはまだ多 
いのも事実であり，目を通しておくのもいいだろ 
う。予言が当たるかどうかは別にして。 （ K ) 


►特集パソコンお悩み相談室 

もっとパソコンのことを知るために，ューザーが抱き 
がちな35の疑問に回答する。——編集部， LOGIN , II 号, 
13卜 145 pp . 

► THE NEWS FILE 

ソニーの次世代 ゲーム 機「 PlayStation 」 の報告会のレポ 
一 卜や電子デイスブレイ展 _94 の様子など。——編集部， 
LOGIN , 丨丨号， 146- 153 pp . 

►特集リアルタイム3次元 CG を可能にする次世代ゲ 
ーム機-各社の戦略と現状 

次世代ゲーム機を3次元 CG の視点から機種別に分析 
する。次世代ゲーム機6機種についての現状一覧表つき。 
-編集部， PIXEL , 6月号， 58-75 pp . 

Xl/turbo/Z 

XI シリーズ 

►キャッスル•アンド • キマイラ 
3 D 迷路型アクション RPG 。 オートマッピング機能つき。 
——森敬雄，マイコン BASIC Magazine , 6月号， 114-116 
PP . 

X 的 000 

► SUPER SOFT EXPRESS 

新作ゲームの情報ページ。 X 68000 用は「ぶよぶよ j 1 ■ジ 
オグラフシール」「麻雀航海記」などが登場。新作カレン 
ダーつき。一編集部，コンブティーク，6月号， 29-49 
PP - 

► How to Win 

X 68000 用はアーケードから移植された「大魔界村 j を 
紹介。一編集部，コンブティーク，6月号， 90-9 Ipp . 
►新作予定表 

各種パソコン，コンシューマ機の新作データを収録。 
X 68000 用「魔法大作戦」など。一編集部，電犁王，6 
月号， I 74 p . 

►紫電光 

シューテ イング ゲームのショート プログラム。——村 
上剛，マイコン BASIC Magazine , 6月号， M 7 p . 

► MILKY FORCE 

全方向スクロールのアクション シュー テイングゲーム。 
——高橋秀之，マイコン BASIC Magazine , 6月号，1 18- 

120 pp . 

►ベー マガパソコンゲームセレクション 

「第丨回全日本 X 68000 芸術祭」の入選作品から5作品を 
収録した「ザ•ワールド•オブ • X 68000 IIj を紹介す 

る。-板場利光， マイコン BASIC Magazine , 6月号， 

I 60- I 6 lpp . 

► SUPER SOFT HOT INFORMATION 

X 68000 用 r ザ•ワールド•オブ • X 68000 II j のほか， 
「宝魔ハンターライム I 0 j などを取り上げる。一編集 
部，マイコン BASIC Magazine , 6月号，別冊 I 3 p . 

► GameBox 

ビングの「スーパーリアル麻雀 PIV 」 を紹介。一編集 
部，1/0，6月号， 29 p . 

► AV STRASSE 

マルチメディアを指向する AV マシンの最新情報。「ビ 
デオ CDforX 680 x 0 j を紹介する。一編集部， ASCII , 6 
月号， 369-372 pp . 

► ONLINE SOFTWARE INDEX 

大手ネットにアップロー ドされたソフトを紹介する。 
X 68000 用多機能電卓 「 calcSx . xj など。——編集部， 
ASCII , 6月号， 463 p . 

►なんでも Q&A 

「 SX - WIND 0 Wver 3 .lj の概要と， r MUSICSX -68 K 」 につ 

いて。-編集部 ， My Computer Magazine , 6月号，162 

-163 pp . 

►NEWSOFT 

ゲームソフトの内容紹介。 X 68000 用は「宝魔ハンター 
ライム」「あすか I 20%」 c ——編集部， LOGIN , II 号，10 
-25 pp . 

►未確認クリエイターズ 

ログイン大賞 CG 部門の入選作品発表。笹川隆幸氏の 
「ハニワボール」， 彩人氏の 「 BIRDS 」 が I 席に入選。—— 
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よく Oh!X のカラーページで見 
るんですが， SX - WINDOW の背 
景で65536色を表示しています 
が，同じようにするにはどうやったらいい 
んでしようか？ 

東京都干葉宏明（ほか多数） 

SX - WINDOW では背景設定時 
に，背景に張り付けるチップの 
大きさが 16 X 16 ドットのときに 


_ 


限り，透明色がグラフィック透過色として 
機能します。 

たとえば，パターンエディタ. X を起動し 
て，作成するパターンの大きさを 16 X 16 ド 
ットに指定し，内部を透明色で塗りつぶし 
ます。次にメニューから「全選択」，さらに 
「コピ ー j を選択してみてください。 

そしてコントロールパネルを開き，背景 
設定を選びます0パターンをペーストして 
みるとグラフィックが透けて見えるのがわ 
かると思います（あらかじめ，なにかダラ 
フィックを表示しておいてください）。これ 

を使用すれば65536色の背景を敷くことが 
できるわけです。 

ただし ，理屈で考えてもわかると思いま 
すが，この状態でグラフィック画面を扱う 
アプリケーシヨンを起動すると背景は壊れ 
てしまいます。65536色のグラフィック画面 
は 512 X 512 ドットの大きさしかありません 
から，ウィンドウ以外のところにゴミが出 
てしまうのもしかたないことです。 

SX - WINDOW 使用時にはグラフィック 
画面の使用頻度はそう高くありません。一 
般的なアプリケーシヨンでグラフィック画 
面を扱うものというのは Easypaint とキヤ 
ンパ、ス， CGA ウインドウ，ライブスキヤン 
くらいのものですから，使えなくても 実害 
はないといえるかもしれません。こう，割 
り切れば 背景 専用と考えても不都合はない 
でしよう。 

背景の ロードに は GRROO 丁 . X というフ 
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リーソフトウェァなどを使用していますが 
なければ普通のキャンバス.父でもかまい 
ません。確実に G - RAM にデータを読み込 
めればなんでもかまいません。 GL 3 ファイ 
ルの ロードくらいなら SX - BASIC でも簡 
単に記述できるでしよう（たぶん使う人は 
いないでしようが〉。 

もっと一般的な手法としては，キャンバ 
ス. X を使って_像をロードしたあと，メニ 
ュ ーの「実寸大モード」で幽面 いっぱいに 
画像を表示して，キャンパ、 ス . X ， GRW.X 
をそのまま終了してください。 

起勋時に自動的に背景を設定したいとい 
う場合は， GRW ウィンドウの背景として 
なんらかの絵を發録しておくという手があ 
ります。そのように設定したうえで， SX - 
BASIC で， 

fock (” GRW . X ”） 

のようなプログラムを書いて自動起動指定 
しておけばよいでしよう。 SX - BASIC のプ 
ログラムを自動実行指定するには， SX - 
BASIC のウインドウ内で， 
autoexec 

というコマンドを実行したあとで編集中の 
ファイルを セーブし ます。 GRW ウィンド 
ウを起動するだけなら，なにもしなくても 
SX - WINDOW が起動してくれますが，画 
像を完全に表示するには必ず一度ァクティ 
ブな状態になる必要があるのでこのように 
しているわけです。 

SX - WINDOW が立ち上がったら GRW 
は手作業で終了してください。本来なら SX 
- BASIC だけですベて制御できるはずだっ 
たのですが，子プロセスで立ち上げたキャ 
ンバスが GRW ウインドウ外に開いてしま 
ったり， SX-BASIC のマニュアルにある 
TSEnd 0は実は実装されていなかったり 
ということでうまくいきませんでした。 

ちなみに GRROOT . X とは， GRW ウイン 
ドウを使用せず，直接 G - RAM にグラフィ 
ック データを読み込むためのツールです。 
ひなまつり PRO -68 K の隠しファイルにこ 
れを使った SX - BASIC のサンプルプログ 
ラムが入っていたのですがお気づきでしよ 
うか。それは GRROOT . X を使って背景を 
10分ごとに切り換えるというものでした。 
メモリの状態がゴチャゴチャしてくるとコ 
マンドラインの受け渡しに失敗しますが， 
まあそこそこには使えます。プログラムは 
不可視厲性になっているだけなので 


GRROOT . X をお持ちで興味のある人は 
ATTRIB . X で不可視解除して使ってみて 
ください。 

そのほか，編集室で使用している SX - 
WINDOW の背景をデイ スクに 入れてほし 
いという要望も多数ありましたが，だいた 
い平均して 300 K バイト以上の PIC フ アイ 
ルに なっているので付録デイ スタへの 収録 
などは，まず不可能でしょう。世界的に有 
名な某ネット ワークにフリー データとして 
流れていたものがもとになっていますが， 
著作権や肖像権とか怪しい部分もあります 
し。 

なお，来月号ではこのような65536色背景 
を使った プログラムや SX - WINDOW 用の 
PIC 口ーダが掲敝される予定ですのでご期 
侍ください。 



6月号の「メガディスプレイへ 
の道」はたいへん面白かったの 
ですが，うちのディスプレイは 


初期型 ( CZ -600 D ) で6年も使い込んだら 


すっかり暗くなってしまいました（新しい 


のを買えというお告げかな？）〇ところで本 
体改造での高改造は X 68030 ユーザーだと， 
なにも 69 MHz を抜かなくても 50 MHz を100 


MHz にしてもいいんですよね？ 


神奈川県井手裕二 


_ 


X 68000 CompactX VI 以降の機 
種では VGA テ、、ィスプレイ（とい 
うよりは液晶ディスプレイ）対 
応モードとして VGA モードが用意されて 
います。そしてこのモードを作り出すため 
に，ほかの X 68000 よりは1個余分に50 
MHz のオシレータがついていたのです。 

実は，メガディスプレイの企画も当初の 
予定では X 68000 CompactX VI 以降を対象 
として 50 MHz のオシレータを取り替えよ 


うというものでした。 VGA モードを使うよ 


うな酔狂な人は多くないだろうということ 
で， V キーを押して立ち上げれば SX - 
WINDOW 専用高解像度モードで起動する 
……となるはずでした。 

しかし， X 68030 に使用されているオシレ 
ータでは1番ピンでオシレータ自体の動 
作/非動作を切り換えているらしく（通常は 
NC または分周クロック出力など），それに 
対応したオシレータでなければうまく動作 
切り換えが行われずに画面が流れてしまい 
ます。おそらく複数のクロックが CRTC に 
入っているものと思われます。 
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1浪ピンで動作を切り換えるようなオシ 
レータがみつかるか，そもそも 100 MHz の 
ものがあるのかという心 fid から始めなけれ 
ばなりません。ですから試しにやってみて 
勋けばよしとなりますが，そうでない場介 
は2つのオシレータを取り外さなければな 
りません。 

また，オシレータはその性格上，安易に 
切り換えスイッチなどをつけると特性が恧 
ぐなるので，改造する場合にはある程度削 
り切った使い方をすることが必要になりま 
す。 

通常のデイスプレイで 69.5 MHz を 72 
MHz に換えただけでもわずかにちらつき 
を減らすことができますが，その程度の効 
果で高いリスタを抱えるべきではないでし 
ょラ〇 

もともと OSCIAN 2 などはかなり熱を持 
つ LSI なのですが， 100 MHz を稍んだ場合 
などは時間がたつと画面の合成部などにノ 
イズが乗ることがあるようです。過熱する 
ようなら，ヒートシンクなどを取り付けて 
ください0また， ディスプレイ にもよりま 
すが，特定の値をセットすると CRTC をリ 
セットするまでは画面になにも映らなくな 
ってしまうこともあります。 

こういった CRTC 高速化改造を行うと_ 
面が広くなるだけでなく若干の副作用もで 
てきます。たと え ば， CPU が 16 MHz 以上の 
場合，垂直同期期間が短くなることや G - 
RAM が軽くなる関係でゲームな どが 異常 
に速くなってしまうことがあります（フロ 
ントポーチやバックポーチが 異様に長くな 
るので G-RAM のウェイトがかなり減るの 
だそうだ)。ノーマルな動作環境を残したい 
場合にはこのような改造はしないほうがい 
いでしょう。 

無改造，標準ディスプレイのままでもこ 
れまでよりもはるかに使いやすいモードも 
開発されていますので，普通の人はあまり 
無理をする必要はないでしょう。 

高解像度はともかく， SX-WINDOW の 
スクロール 座標関係を補正する ツールが な 
ければこういったモードもまともに使うこ 
とはできません。そういったものはおそら 
く SX-WINDOW ver .3.1 のパッケージで 
サポートされるのだろうと思われますが， 
SX-WINDOW ver .3.1 発表後には Oh!X 
でも独自のものを提供する予定です。 

( U ) 


❹ 


“マッド ストーカー”について 
の質問です。このゲーム HD にイ 
ンストールしてプレイできます 
が， HD から立ち上げると， PCM 8 が使用で 
きなくなってしまいます。 FD から立ち上げ 
れば使用できるのですが，なぜなのでしよ 
う。このゲームを HD から使う場合，” AUTO 
HD • BAT " とコマンドから入力しますが， 
このファイルに変更を加えなければいけな 
いのでしようか？ しかも，このファイル 


は不可視になっているので視けません。ど 
のようにすれば HD からでも PCM 8 が使え 
るのか詳しく教えてください（できれば不 
可視ファイルの覗き方もお願いします）〇 

東京都細田修宏 
結果からお話しましよう。マ 
ッドストーカーをインストール 
したデイレクトリに以下のリス 
卜打ち込んで，それを実行すれば，マシン 
がなんだろうと，有無をいわさず PCM 8 を 
組み込んでちゃんと起動します。 
sys\assdrv /p 
path a :\; a :\ sys ; 
pcm 8 -14 

zmsc-M -WO -tO - b \ pcm _ 
dat \ PCMl . zpdm_title > NUL 
main 



不可視属性のついたファイルというのは， 
文字どおり，普通では見えなく，扱えない 
ファイルです 0 dir でも見れませんし， copy 
も type もできません。し力 1 し，これは dir 力 5 ' 
見せなく， copy が copy できなく， type が内 
容を見せなくしているわけなので， dump , 
x なら中を視くこともできますし， 
copyall.x なら copy することもできます。 

実は auto _ hd.bat というファイルは，不 
可視属性どころか，リードオンリー（書き 
込み不可）属性もついています。このよう 
なファイルから属性をはずし，普通のファ 
イルにするためには，標準 コマンドの 
attrib . x を利用します。 

auto _ hd.bat を通常のファイルにしたい 
場合，コマンドラインから， 

attrib -H -R auto _ hd.bat 
と打ち込むことで，このファイルから属性 
がはずされ，普通のファイルになります 0 
- H というオプシヨンは不可視属性の解除 
で，逆に + H という属性をつければ不可視 
属性をつけることが，すなわち不可視のフ 
アイ ルに することができます。また - R とい 


うオプションはリードオンリー厲性をはず 
す指定で，逆に + R とすれば読むことしか 
できないファイルを作ることができます。 

さて，これらの属性というのは，簡単に 
標準コマンドで解けてしまう基本的で簡単 
なファイルプロテクトです。簡単に解除で 
きるようなら，プロテクトの意味がないよ 
うに思えます力す，簡単に解除でき付加でき 
るという意味で便利な点があります。 

まず，リードオンリー属性は，間違えて 
消してしまいたくない ファイル につけるの 
が常識です。アプリケーションやツールな 
どは，過って消してしまっても再インスト 
ールすればよいですが，一生懸命作った 
config . sys や autoexec • bat などは過って 
消されてしまっては困りますよね？ 

このようなファイルに，リードオンリー 
厲性がついていれば，もしも過って， del \ 
*.* などと，タイプしても消えることがあ 
りません。リードオンリー属性は 0 S 的に保 
護されているので安心できますよね。 

一方，不可視（ヒドウン）属性はフアイ 
ルが いろいろ あるとき，見えないほうが都 
合がよいものに利用します。見えなくても， 
エディタなどで読むことができますし，ま 
た，書き替えることも可能です。ですから， 
定義 ファイル などをすべて不可視にしてお 
くと， dir を取ったときにすっきりと美しく 
まとまるので，見栄えがよくなるというわ 
けです。 （瀧康史） 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同 
封の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることになって 
いますのでご了承ください。なお，質問の 
内容について，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してください。 
宛先：〒1〇3東京都中央区日本橋浜町 

3-42-3 

ソフトバンク株式会社出版部 
Oh ! X 編集部 「 Oh ! X 質問箱」係 
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で II 月号に期待。 荻野潤 （19) 埼玉県 

さて，11月号にディスクがつくとしたら， 
そのタイトルは……。知りたい人はカラオ 
ヶにでも行ってみましよう。ただ11月号に 
ディスタがっくかどうかは保証の限りでは 
ありません力す。 

♦ 5 月号78ページの石田殿。ファイル名は短い 
に限る（きっぱり）。以上。 

井川大介 (25) 東京都 
人それぞれ好みがあるってことですね。個 
人的にはフアイル名を M ただけで内容が判 
断できるとありがたいですけど。 

♦ 5 月号67 ページの 松田さん へ。 個人で FDD ユ 
ニッ トを買うよりメーカー で FDD ユニット を交 
換するほうが安いのは，シャープが FDD ユニッ 
卜自体を生産していないことをはじめ，いろい 
ろ事情があります。別にパソコンに限ったこと 
でもシャープに限ったことでもありません。私 
からは詳しい説明は省略しますが，松田さんが 
電話なさったサ_ビスステーションに聞いてく 
だされば納得いく説明があると思います。[電気 
製品修理業者より] 鵜沢則之 (36) 千葉県 

そうだったんですか。よく知らないことと 
はいえ失礼しました。 


♦「言わせてくれなくちゃだワ j ももう9回目で 
すか。早いものですね。 Oh!X を読み始めたのが 
1985年6月号， S-OS のスタートした号でした。 
「ちゃだワ j や 「GAME OF THE YEAR 」 が始まった 
のも，そのちょっとあとのことでした。ずいぶ 
ん月日は流れましたが，それらの企画は続けら 
れ，有田さんの連載や「猫とコンピュータ」も 
健在です。変わっているようで変わっていない 
不思議な雑誌ですね。福居毅至 (22) 兵庫県 
これからも Oh!X をよろしくお願いします。 
♦ 5 月号の 「D6GA CG アニメーシ ヨン」 の人の 
顔は，はっきりいって怖い。なんか生きている 
みたいでゾーッとしてしまった。ハ*スやロポッ 
卜の行進のほうが安心する。 

鈴木勝治 (37) 愛知県 
生きている人のデータを取り込んでいるん 
だから生きているみたいで当然なんですが, 
ということはマンデル北尾.さんの顔が怖い 
ってことでしようか。 

♦「PUSH BON!」 面白いですね。あのキャラクタ 
の動きや表情がかわいいと，うちの奥さんも気 
に入って，はまってしまいました。あのキャラ 
クタには名前はないのでしょうか。うちの奥さ 
んは「ラビー」やら「関根くん」（わかります？） 
などと呼ぼうとしています。ただ残念なのはジ 
ヨ イスティックでゲームするときに GIVE UP で 
きないことですね。 横堀正敏 (30) 埼玉県 

た〈さんの皆さんにご好評をいただきあり 
がとうございました。あと，質問の多い36 
面ですが，解けません。どうもすみません 
でした。 

♦おおっ！ 5月号にはアンケートハガキが2 
枚。これでプレゼントの当たる確率は2倍だと 
思ったが，みんなで送ったら変わらないね。 

伊南尚幸 （18) 山形県 
そんなことはないですよ。ほかにも2枚つ 
いていたと書いてきた人はいたけれど，当 
たる確率は 1.5 倍にはなったでしょう。 
♦なにか付録ディスクのタイトルを見ていると 
「日本全国酒のみ音頭 j を思い出す。ということ 


♦ 5月号の満開製作所の広告には， X68000 
CompactXVI の 24MHz 化は4/31必着とか書いてあ 
るけど4/31は存在しませんね。まるで細川元首 
相の コメン トのようです。 

山中政宣 （20) 三重県 
いや，池袋の某空間では実際に4/31が存在 
したと力、（ウソ）。 

♦表紙をめくって「新機種だ！」と思ったら Ma 
cintosh だった。 鈴木勇 （19) 北海道 

ほかにも多くの方が 「CZ-6VS1」 の広告に 
ある Macintosh を新機種と勘違いしてしま 
ったようです。 

♦「ちゃだワ j に載ったのがとても嬉しかった。 
次の日，学校にもっていくと自分の害いた内容 
を見られて，みんなにバカにされた。 

綾雅樹 （17) 広島県 
そんなことでくじけないで，来年もアンケ 
一卜を出してくださいね。 

♦べッドの下の斧男は怖いですね。私も小学4 
年生の頃，デパートのトイレでなんと「個室直 
立ナイフ所持ヨダレたらし男」を見ました。友 
人が丨人逃げ遅れて捕まりましたが，警察を呼 
んで危機一髪でした。トイレにはなにが潜んで 
いるかわかりません。気をつけましよう。 

山田公則 （18) 神奈川県 
世の中あらゆるところに危険が迫っている 
みたいです。ほら，いま本を読んでいるあ 
なたの後ろにら……。 

♦本当はプログラマの私ですが，最近はプログ 
ラミングから違う方向へ流れていってたりしま 
す。気がつけば，ほかのグループに回され，キ 
_パンチヤーと化している。この不景気のなか, 
夜中の2時，3時まで仕事するほど……という 
のは，ありがたいといえばありがたいのですが 
……眠い。 山口桂司 (21) 茨城県 

どんなご時世であれ，なかなか自分の時間 
力 f 取れないのは困りものですよね。ふう。 

♦ 「三國志IV」 （PC- 9801版）で中国統一をしまし 
た。IIあたりから他国との同盟が重要な戦略の 
ひとつですが，決して同盟を結びません。他人 
(特にコンピュータ）なんて信用できないし，自 
分の行動を制限することにもなります。こんな 
考え方だから私は友人が少ないんだな……。 



- FROM READERS 


眩しい陽射しのなか，公園を歩いていく。 
目に映る緑の葉が茂る樹木は，夏の匂い 
を感じさせる。ビルの窓から見える河の 



TO THE EDITOR 


水面にも陽光が反射する。梅雨のときに 
外で遊べなかった_憤をいまこそ晴らす 
のだ。いざ，街へ，山へ，海へ！ 
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中村健 (24) 埼玉県 
でも中村さんが選んだ人なら，きっと友達 
を裏切らない，いい人でしょうね。 
♦シャープもそのうちに X680x0 を通販するの 
では……。 岡村昌彦 (20) 静岡県 

でも，それが新機種だったら通販も悪くな 
いかもしれません。 

♦「ジオグラフシール」に魅せられて発売以来| 
力月以上，毎日出かける前にタイムアタック& 
ハイスコアをたたきだすのが日課に なって いま 
す。記録は17分43秒で125万点。なかなか熱いで 
す。次の 「GAME OF THE YEAR」 の大賞はこれ 
で決まり……かな？フフフ。ちょっと早いし, 
コナミの出方次第か(安易な考え）？そろそろ 
エグザクトさんに大賞をあげたい今日この頃。 

鈴木政宏 (21) 宮城県 
あまり熱くなりすぎて学校に遅刻しないよ 
うに気をつけてくださいね。 

♦付録ディスクが手に入った。電脳倶楽部もち 
やんと届いた。 TAKERU のクーボンが当たった 
(I万円分) c 皐月賞も当てた（もちろん馬連)。 
「スーパーリアル麻雀 PIV」 の資金ができた。で 
も愛機は修理中（悲)。井村英二 (22) 滋賀県 
平くパ y コンが戻ってくるといいですね。 
さもないと愛機に投資をする前にほかのこ 
とでお金がなくなったりして……。 

♦これは ロマンスカーの 中で書いている。なに 
せ大学は神奈川県，家は春日部。通学時間は3 
時間。はぁ一，きつい。それはさておき，私は 
まだ X68000 を買 ？ ていない。早く触りたいぞ 
一。母よ，早く X68030 を注文してきなさい(母は 
シャープに勤めている）。半田将義 (20) 埼玉県 
ロマンスカーって， 確か全席指定だった よ 
うな気がします。ということは学校には座 
っていけるんですね。うらやましい。 
♦X680x0 を持って•いないにもかかわらず， マン 
デル君にひかれて買ってしまいました。 

中村陸喜 (21) 大阪府 
ひょっとして危険な人なのでは！ 

♦春の山菜シーズン！ 私は毎年この時期にな 
ると，有給取って山菜採りにいくんです。その 
日は朝から晩まで野山を駆け巡り，山菜を採り 
ます，地元の人は，こんな私を「栄養失調の夕 
—ザン j と呼んでいます。 

大久保明弘 (21) 岩手県 
山菜採りをした翌 n は「筋肉痛のターザン j 
となっているのでしょうか。 

♦駅前でなにか配っていたのでティッシユかな 
と思って受け取ったら耳かきだった。なぜ耳か 
きを……。 志摩憲 (20) 大阪府 

え，だって耳かきをすると幸せになりませ 
んか（ちょっと本気)。 

♦嫁さんをもらった。なぜか家事が倍に増えて 
しまった。うちの X68000SUPER はホコリをかぶ 
っている。……涙。 古野泰 (25) 大阪府 

X68000 との時間が取り戻せることを心よ 
りお祈りしております。 

♦ある雨の日，農学部のキャンパスを歩いてい 
ると，いつも放し飼いにしてあるアヒルが水た 


まりで水浴びをしていた。 いい 気なもんだと思 
いながら水たまりの上を，ぴょんと飛ぶとふく 
らはぎに痛みが走った。何だ!？と思って見ると 
アヒルが足に攻繫を加えていた。アヒルの名誉 
(?) のためにとっとと逃げ出したが，「アヒル， 
人間を襲う」とタイトルだけは大事件でした 
(笑)。でもかわいかったな。 

手嶋和徹 (22) 鹿児島県 
逆でなくてよかったですね。というのは， 
人間が生きてるアヒルの足にかみついたら 
タイトルは「人間，アヒルを襲う j と一見 
おとなしいですが，実際の光景はけっこう 
怖いと思いませんか。 

♦とうとう私にも就職活動の時期がやってきて 
しまいました。自分がいったいなにをしたいの 
か，なにに向いているのか，考えれば考えるほ 
どわからなくなります。いまのままが続けばい 
いのですが，世の中そんなに甘くもない。就職 
したらいままでのようには X68000 をいじって 
られないんだろうな。就職先として Oh!X 編集部 
はいかがでしょうか？ 堺和幸 (21) 宮城県 

私どもに決定権はありませんが，とりあえ 
ずソフトバンクに入社してみてはいかがで 
しょうか。ただ，もしかしたら競争率が高 
くて配属は雖しいかもしれませんが（？）。 
♦ 4 月17日，朝日新聞に我が大学においてのァ 
ルコールパッチテスト （酒が飲める体質か調べ 
る）が載った。私はその係員をやっていたが，マ 
スコミ関係らしき人が何人か来て写真を撮って 
いった。隣で同じく係員をしていたやつは「こ 
れで俺も芸能界デビューだぜ j とか，わけのわ 
からないことをいっていたが，記事だけで写真 
は載らなかった（俺はなんも期待してないぞ)。 

須佐英之 （19) 千葉県 
写真を撮るところには意味なく X68000 を 
置いておきましたか 0 マスコミへの 露出を 
高めるためにい つも X68000 を携帯してい 
ましょうね0そのためにキヤリングハンド 
ルがついているんですから（ウソ）〇 
♦最近 「LEEj の CM に感動している。たった15 
秒間で自分が強くなったような気がするのが不 
思議だ。 田添政勝 (24) 兵庫県 

そのあとでなにかを殴って，手にケガなど 


しないように気をっけてくださいね。あく 
までも強くなった気がするだけですから。 
♦中日 x 巨人戦(名古屋。ココがポイント）を友 
人と見ていたときのこと。友人「コレ誰や？」。 
私「コトーとかいう外人 j。 背中の 「COTTOj の 
字を見て，友人「 N っけたらコットンや！ j。 そ 
のあとホームランを打った。さすがナガシマ， 
「WILLOW」 でっったな。亀田徳隆 （18) 香川県 
じゃあ，今年は巨人が優勝して，報酬に満 
足できないコトーは来季は別の球団にいっ 
てしまうのでしようか。 

♦美少女戦士から赤ずきんチャチャに転んでし 
まいました。変身シーンまでは面白いので，見 
たことのない人も一度見てみませう。これのお 
かげで，また当分の間は社会復帰できそうにあ 
りません。 津村忠蔵 （19) 佐賀県 

このままだと社会復帰したくてもできなく 
なるかもしれませんね。噂では1999年7月 
には . 。 

♦と一と一会社を「クビ」になってしまいまし 
た。「そろそろ他人事ちゃうよなァ j と思ってい 
たら……。次の職は果たしてあるのか？ 心境 
は「誰か雇ってくれ〜！」って感じです。それ 
はそうと「ジオグラフ シール」 の ステージ 4で 
シークレツトポーナス 50万点もらったことがあ 
るんですけど，どうやったらもらえるのかわか 
んないです。 中矢史朗 (23) 愛媛県 

ただ働きでよければ Oh!X に仕事はありま 
すが，いかがですか。 

♦専門学校を中退した。どうして来年度は授業 
数が半分になって授業料が40万円も上がんねん。 
来年はサクラサカセテミセルゼ……（涙）。 

杉浦晃規 （19) 愛知県 
専門学校の経営も苦しくなってきているん 
でしようか。 

♦食べ物の好き嫌いをなくそうと思い立ち，と 

りあえずトマトにチャレンジ。 . でも . や 

っぱ……まずい。「美味しんぼ」に出てくるよう 
なデリシ ャス •トマトを食べてみたいな〜と思 
う今日この頃。 森山茂雄 （19) 熊本県 

トマトってそんなにまずいっていうほど味 
がしますか？ でもデリシャス•トマトは 
食べてみたいですね。食べた瞬間は「豊潤 
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で瑞々しくて…… J なんてやっぱりいいた 
くなるんでしょう力*。 

♦ひとり暮らしも慣れましたが，さっそく飢え 
ております。最近では学食でも高いと感じるよ 
うになってしまいました。ここ2, 3日の食費 

は I 日当たり2，300円です （2 千3百円じゃな 
いぞ)。 中澤巧爾 （18) 京都府 

倒れないように気をつけてくださいね。ど 
うしてもだめなときは外で倒れることをお 
勧めします。部屋の中だと誰も気がっかな 
いってこともありますから。 

♦デパートの UFO キ ヤッチヤー にてぶよぶよス 
リッパなるものを見つけ，なにげなくブレイ。 
……取れた！上機嫌で帰宅。だが，スリッパ 
は片方では意味をなさないことに気づく（笑)。 
数日後，同じタイプのスリッパを求め再びプレ 
イ。500円使って取る。上機嫌で帰宅。……だ 
が，このとき鉄之助はスリッパのサイズが小さ 
いことに気づいていなかった。 

平野鉄之助 （18) 長野県 
スリッパが小さいことに気がついた鉄之助 
は，その後スリッパの似合う可愛い女の子 
を捜し歩いたとか(冗談)> 

♦うふふ，5月号は18日に手に入りましたよ。 
なにしろ，4月から福岡に住んでいますからね。 
連休に山口へ帰ったら愛車のアルトはエンジン 
がかからなくなっているかもしれません。今年 
で10歳ですから。 藤田敬三 （19) 福岡県 

すでに連休は適ぎていますが，アルトはす 
ねたりしていませんでしたか？ 早く福岡 
にもっていけるといいですね。それとも逛 
切って新車でしょうか。 

♦ 5 月号の欄外の話は，前のページのほうは北 
に住んでいる人で，後ろにいくほど南のほうに 
住んでいる人なんですね。いま気づきました。 

曽川秀和 （19) 東京都 
残念ながらちょっと違います。後ろのペー 
ジを見ていくと順番にずれがあります。本 

当はきっちり順番にしたかったのに . 。 

♦社会人になって，いま一番いやなことは帰り 
の満員電車だ。困ったな。 

関喜視 (20) 神奈川県 
では，満員電卑を避けるために少し遊んで 


から帰りましょうか。場所？それは自分 
で探してくださいね。 

♦もうすぐ SC -88 が来るのでウハウハです。死 
んでなければまた来月（笑)。と思ったら友人が 
運転する車に乗っているとき，体感リッジレー 
サーを味わいました。車は横滑りして溝にはま 
りましたが，だれもケガはありませんでした。 
楽しかったです。 河野裕文 （19) 富山県 

誰にもケガがなかったから「楽しい」です 
みますが，壁などへの激突はゲームのなか 
だけにしたいものですね。 

♦編集の皆様もそうだったかもしれませんが， 
ゴールデンウィークは本当に丨日も休めません 
でした。しかも毎日定時よりちょっと遅れて出 
勤，帰宅は午前サマという状態……きつかった 
です。まあ私はいいんですけど入社丨力月にも 
満たない新人さん4人につき合わせてしまいま 
した。ごめんね一みんな。高橋明 （23) 東京都 
ごめんなさい。あやまることもないんです 
力、編集部は少し休ませていただきました。 
♦よく 5月病と聞くけど，早い話がぽかぽかし 
ているから眠たいということなのだ。 

服部直幸 (21) 広島県 
そうか，ということは私の場合1年中5月 
病かもしれません。 

♦某 CM に出ているアルシンドの日本語が妙に 
聞き取りやすくなった。彼がうまくなったのか, 
はたまた私たちの耳が学習したのか……。 

喜多清高 (24) 兵庫県 
いわれてみれば確かにそんな気がします。 
きっとどっちも正しいと思いますが，アル 
シンドは意味がわかってしやべっているの 
でしようか。 

♦家には猿が丨匹いて，これがくだらないこと 
を覚えてきて困っています。朝早くから私を叩 
き起こしておきながら，自分はそのあとにすぐ 
に辋てしまいます。いいかげんにしろよな！ 

金原真也 (26) 新潟県 
猿に怒っても仕方がないので放ってぉきま 
しょう。でもその描ってひょっとしたら言 
葉をしゃべったり，マニキュアを塗ってい 
たりしませんか。 

♦単車に乗って 40 km / h で走っているときに左 


折車に巻き込まれてしまいました。左足がとて 
も痛くて，救急車で病院へ運ばれました。これ 
で家族全員 （5 人）が救急車に乗ったことになり 
ました。皆さんも気をつけてください。 

風呂本真 (25) 広島県 
家族みんなでお祕いでもしてもらったほう 
がいいんじゃないでしょうか。 

♦うちの学校に柴田淳という先生がいる。も， 
もしや……？ 垮本義明 （15) 茨城県 

そんなことはないはずですが，ひょっとし 
たら . 。 

♦私の通う埼玉大学では「教養学部」は留年が 
ないので楽勝です。けっこう珍しいでしょ。 

川島利之 （19) 埼玉県 
ツケというのはあとからやってくるもので 
す。いまのうちに無现のない舉位修得をお 
勧めしますよ（経験的に）。 

♦ Oh ! X の付録ディスクは名前がついていていい 
ですね。名前でディスクの内容を思い出すこと 
ができます。でも5月は「黄金週間」「こいのぼ 
り」ときましたが，あとが続くのでしょうか。 

倉持竜太 (20) 神奈川県 
ご心配いただきありがとうございます。災 
は5月号を心配する前に10月号あたりが叫 
題になりそうです。なにかいい名前があり 
ましたらよろしくお願いしますね。 

♦ふと「スパ II 」の対戦がやりたくなったので 
近所のゲーセンに行き，適当に対戦台から乱入 
し見知らぬ何者かをベガでぶちのめした。勝ち 
誇った私は相手がどんな顔をしているのかとチ 
ラリと覗いてみた。すると相手は女性だった。 
どうしよう……。 城石政信 （18) 兵庫県 

1. 黙って逃げるように立ち去る。 

2. 無視して続ける。 

3. 100 P 1 を彼女の前に置いていく。 

4. お友達になる。 

さて，あなたはどれを選びますか。 

♦今年もやっと FI が始まりました。でも，ま 
た月曜の学校がきつくなる。 

神保公一 （18) 東京都 
好きなものを見ていての夜更かしだったら 
平気ですょね。 

♦絵の勉強をしに学校へ行こうと思い，沖縄か 
ら大阪へ引っ越しました。こちらは桜がキレイ 
でいいですねえ（いつの話だ，いつの）。沖縄の 
桜はなんかミヨ〜にタフで，あんなに見事に花 
びらが散りませんよ。城間裕樹 (20) 大阪府 
沖縄の桜ってそんなに違うんですか。なん 
か考えれば考えるほど，どんなものか想 m 
がつかないんですけど。 

♦我が大学が追再試受験料を値上げしたり，プ 
リント，大学の教材を減らすなどしている。い 
きなり学長も変わったし……。もしかしたら数 
年後大学が消える（つぶれる）のではないかと本 
気で心配している。 角谷光憲 （20) 愛知県 
そう簡単にはっぶれないと思いますが，切: 
校にはやっぱり残っていてほしいですよね。 


i ,■て4す■モパト 
1らょつ匕 寂しいて す^いんで すか。 
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ダなあ。 森口賢 (21) 福岡県 

あ，ばれてしまいました。今度から2册で 
セツトになってお安くなりますのでよろし 
くお願いしますね（ウソ）〇 
♦ 4 月某日，卒研のテーマに「確率現象の考察」 
を選ぶ。4月末日， BASIC でプログラムを作り教 
授に見せる。教授日く「これで論文が害けるな 
あ j 。 本当にそんなプログラムでいいんですか？ 
村橋裕幸 (20) 岐阜県 
自分で納得のいく卒業研究になるようにが 
んばってくださいね。 


神谷正樹 (20) 愛知県 
寝てるあいだに口の中にでも入ってきたら 
……。とても崧てられませんね。 

♦25 歳になって……仕事にもゆとりができた。 
熟考した末， X 68000 を購入した。自分の選択が 
間違っていなかったことを確信した。その一方 
で……「セーラームーン」にはまった （25 歳にも 
なって，なぜ？）。 石田正浩 (25) 北海道 

はまるときなんてそんなもんです。理屈で 
はありませんからね。 

♦本棚を整理していたら， 0 h ! X のバックナンパ 
一が3年分落ちてきた。すごい音がした。ほと 
んどが頭に当たってから床に落ちた。痛かった。 

長谷川常吉 (33) 三重県 
3年分でよかったですね。これが削刊号か 
ら全部落ちてきていたら痛いだけではすま 
なかったかもしれません。 

♦東京に引っ越すことになり，ベッドのカタロ 
グを見ていた。すると"パソコンラック付べッ 
ド"の写真に載っていたのは X 68000 用モニタと 
X 68000 PRO のキーポードであった。また，同じ力 
タログの中で，本が数冊置けるパソコンラック 
のところにあったのは Human 68 k のマニュアル 
であった。このカタログを作った会社には 
X 68000 ユーザーがいるに違いない。 

植木正幸 (25) 神奈川県 
写典の小道具になるとはさすがは X 68000 


といったところですね。でも本体が載って 
いないのは少し寂しいですね。 

♦昨年の12月に結婚しました。結婚する前から 
わかってはいたのですが，主人がすっごくパソ 
コン好き。暇さえあればいつもパソコンの前に 
座っているのです。私が話をしても「ウン，ウ 
ン」と返事をするだけで，話なんて聞いていま 
せん。パソコンに夢中になる主人を見ていて， 
パソコンにやきもちを焼いてしまい，「パソコン 
と私，どっちが好き？ j とけんかもしました。 
でも，これではいけないと思い，いま志で毛嫌 
いをしていましたが，パソコンと仲よくなろう 
とやり始めました。いまでは， 2人で仲よくパ 
ソコンの前に座っています。 Oh ! X も読み始めま 
した。パソコンも少しずつ使えるようになり， 
大変活用しています。もうパソコンにやきもち 
なんて焼きません。匹野みか子 (22) 大阪府 
いろいろと大変なこともあるかと思います 
が，夫婦で仲よくパソコンライフを楽しん 
でくださいね。 

♦なぜかは知らないが，ハガキ&定期購読の振 
替用紙が2枚。これはもしかして丨人2枚ずつ 
アンケートを害かせて一挙に読者が倍になった 
ように思わせるための陰謀か？ はっ！ じゃ 
あ振替用紙が2枚っていうのも俺様に2冊分定 
期購読しろとのことなのか!？でもすでに生協 
で定期購読しているから3冊分か。ちょっとヤ 


面^6の掲 g 


仲間 


★ MZ - 2500/2800を対象としたディスクマガジン 
を発行しているサークル「星くずばこ j です。 
SuperMZ のことならゲーム，音楽，グラフィツ 
ク，ツール，何でもござれ。昨年会員制に移行 
し，多くの熱きユーザーが参加しました。さら 
にたくさんの MZ ユーザーに楽しんでいただく 
ベく，会員募集です。90円切手6枚を同封して 
下記までご連絡ください。折り返し入会案内と 
最新号のディスクをお送りいたします。〒807 
福岡県北九州市八幡西区星和町 24-54 山ノ内方 
星くずばこ 

★サークル 「 ICP 」 では現在開発している RPG のグ 
ラフィック関係のスタッフを大募集しています。 
興味をもたれた方（グラフィック以外の人でも 
OK ) は下記の住所までご連絡ください。その際 
には住所，氏名，年齢と自己 PR を害いてくださ 
い。〒565大阪府吹田市山田西 2-4- A 卜408 
米村貴裕 （19) 


_掲載ご希望の方は.官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集部では資任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


売リます 


★ X 68000 ACE / PRO 用の丨 M バイト増設 RAM ポード 
(内蔵用） 「 CZ -6 BE - IB 」 を7,000円（送料込み）で 
売ります。説明書，付属品あリ，箱，保証害は 
ありません。連絡は往復ハガキでお願いします。 
〒343埼玉県越谷市南越谷卜 6-62 コーポ南越 
谷 D -3 I 0 川島康平 （19) 

★システムサコムの MIDI ポード 「 SX -68 MII _ i , 口一 
ランドの音源モジュール 「 CM -64」， ローランド 
のサウンドライブラリよりギターカード r SN - 
UI 10-07」，ドラムカード 「 SN - UII 0- l 0 j , 以上す 
ベて箱，説明窨，付属品つきで70,000〜75,000 
円で売ります。連絡は往復ハガキでお願いしま 
す。干葉周辺の方なら直接届けます。亍262千 
葉県干葉市花見川区さつきが丘 2-10-4-403 玉 
尾賢吾 (21) 

★ディスプレイ 「 MZ - ID 22」 を5,000円（送料込み） 
で売ります。ただし，本体のみで前ブタが壊れ 
ています„連絡は往復ハガキでお願いします。 


亍467愛知県名古屋市瑞穂区師長町卜 2-506 
山内紀章 (22) 

★ HAL 研究所のハンディスキャナ 「 HGS -68」 を 
15,000円（送料込み）で売ります。説明書，付属 
品あり，箱なしです。連絡は往復ハガキでお願 
いします。〒890鹿児島県鹿児島市唐湊 4-13- 
16児玉秀樹 (28) 


胃いま^' 


★ X 68000 XVI 専用増設 RAM ボード 「 CZ _6 BE 2 Aj を 
25,000円で，増設 RAM 「 CZ -6 BE 2 B 」 を20,000円 
で買います。完動品であれば，箱や説明窨がな 
くてもかまいません。連絡は官製ハガキでお願 
いします。〒237神奈川県横須賀市追浜本町2 
-50-242 河路弘司 （23) 


ベックナンパ- 


★ Oh ! X の1990年3, 10月号を各1,000円で買いま 
す。連絡は官製ハガキでお願いします。〒570 
大阪府守口市金田町 5-15- 18宮本武雄 (29) 


/if 蠢 01 言 
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編篥室から 






♦ 



□RIVE ON 

この コーナーでは，本誌年間 モニタの 方々 の 
ご意見を紹介しています。今月は5月号の内 
容に関するレポートです。 

•そういえば，横置き PRO シリーズの新機種 
ってちっとも出ませんね。 ASCII の最新主要機 
種一覧にはちゃんと X 68000 PRO II の名前が 
載っているので PRO 系の生産ラインは残って 
いるようです（？）。 X 68000 XVI PRO とか 
X 68030 PRO とか発売されてもおかしくはな 
いのですが……。もっとも PRO シリーズの最 
太の利点である内蔵4スロットも SCSI 標準装 
備，メモリ，コプロ内部増設の X 68030 の前に 
はあまり意味はありません （ MIDI は RS - MIDI で 
なんとかなるし）。そこでポイントとなるのは 
値段の安さです。 PRO シリーズは構造が単純 
なので生産コストが安くすむはずです。新規 
購入や買い足し，買い替えにしても廉価版モ 
デルがあれば， X 68030 も買いやすいってもの 
です。5インチ FDD で安い X 68030 を待ってい 
る人は多いのです。5インチ FDD . HDD なしで 
20万円前後っていうのは無茶でしょうか。 

私も含めて周りの X 68000 ユーザーは EXPERT 
シリーズと PRO シリーズが全盛の頃に買った 
人がほとんどです。そして，その半数は PRO シ 
リーズを選んでいます。 PRO シリーズは明ら 
かに X 68000 ユーザーの増加に一役買ってい 
たのです。その辺のことをシャープは思い出 
してほしいなぁ。 

中村健 （24) X 68000 ACE - HD , PC -386 GS , 


AMIGA 500, MSX 2+ 埼玉県 
• 6 歳の娘が 「PUSH BON !」をえらく気に入 
リました。「お父さん，こいのぼりのでぃすく 
はどれ？」とディスクスタンドに立てておい 
たやつをぶちまけて聞いてきます。娘はひら 
がなしか読めないので，付録ディスクのラべ 
ルの「こいのぼり」しかわからなかったので 
す。しかたがないので展開した 「PUSH BON !」 
に大きく 「こいのぼり」と書きました。6歳 
の娘も知っている Oh ! X の「こいのぼり」！ 

野原賢次 (33) X 68000 ACE - HD 埼玉県 

•「 ICE . R 」 ですが， PIC 以来の快挙だと思う。 
PIC 登場時のアルゴリズムの斬新さ（私が知ら 
なかっただけかもしれない）には，とても驚 
かされた。あの稲妻の走り方……。 その P\C の 
圧縮率を上回る ICE の登場はさまざまなディ 
スク媒体，通信媒体に影響を及ぼすと思う。 

もうこれ以上の圧縮率は望めそうにないか 
ら，究極の画像圧縮ツールなのだろうか？ 

内藤陽一 (27) X 68000, PC -98 NS/E 東 

京都 

•新製品紹介 「Workroom SX -68 K / 開発キット 
用ツール集 j が大変参考になりました。 

以前から SX 用のプログラミングには興味 
があったのですが，いかんせん資料が少なく 
て，なにから始めればいいかわからない状態 
でした。この 「Workroom SX -68 K 」 も，対応が 
「 SX-WINDOW ver 2.0 j までなので，どうしよ 
うかと思っていたところにこの記事ですので, 
買う決心がつきました。しかし，やはり高い 
ので手に入るのはいつのことやら。 

森崎剛 (21) X 68000 XVI , PC -980 IRX 2 I , 


FM TOWNS II HR 20 広島県 
參「知能機械概論」がとても興味深かったで 
す。いままで人間の言語を調べて，そこから 
関連性を導き出したり，その変化の過程を調 
べるのが言語学だと思っていました。しかし, 
まったくの0から人間が仮想生物を創リ出し, 
"プログラム"によって言語の情報処理過程を 
研究していくという考え方はすばらしいと思 
いました。ランギーの研究をぜひとも続けて 
ほしいと思います。 

八亀桂一 （19) X 68000 PRO 神奈川県 

•「 D 6 GACGA アニメーシヨ ン講座」の 「アマ 
チュア CGA 学会」の内容は面白かった。しか 
し，それ以上にマンデル北尾君である。よく 
撮影を承知した（無理やり？）と思う。あそ 
こまで顔をおもちやにされるとかわいそうな 
気もするが，これも CGA 発展のためと思って， 
これからもがんばってください。そのうち 
CGA マガジンで， D 6 GA メンバーの顔のマッピ 
ングデータ集が出たら面白いかな。 

北風保 （22) X 68000 ACE 東京都 

籲横内さん，丹さんのエネルギーが切れそう 
であるとか。それはまずい。2人の目指す世 
界は，同時に我々ユーザーすべてが見たい世 
界でもあるので，ぜひともがんばっていただ 
かなくては。確かに2人がはらわれている労 
力の割に，受け手側である我々からのレスポ 
ンスはあまりよくなかったかもしれない。う 
一ん，技術的な面では協力もなかなか難しい 
し，こうやってエールを送るくらいしかでき 
ませんが応援しています。 

橋本和典 (26) X 68000 XVI 東京都 


5 月号 EX DES.X 

P .58 MK S 0 RCE . C にバグがありました。以下 


の部分を加筆，修正後，再コンパイルしてく 
ださい。 


149:|^ fprintf{ fp, "void¥tback_ground( int i );¥t/* ID %2d */¥n", i ) 
149: 正 fprintf ( fp, "void¥tbaclc_ground{ int i ) ； ¥t/* ID %2d */¥n" , i + 1 

211: 誤 "¥t-1,-1,%d, %d, %d¥n) ;¥n¥n", win_x, win_y,ctrl_no + 3 
211: 正 "¥t-1,-1,%d, %d, %d¥n};¥n¥n", win_x, win_y,ctrl_no+4 

254 : 誤 i+2, i 
254: 正 i+3, i 

288 : 誤 (Ctrl[iJ.xl-ctrl[i] . x0)/6 , n 
288: 正 (ctrl[ij,xl-ctrl[i].xO)/6,i 

18 8 〜 18 9 の間に追加 

fprintf( fp, ",¥n¥t 0,1,0,0,%3d,%3d,0,0,0 f 0", win_x,win_y ); 

2 49 〜 250 の間に追加 

fprintf( fp, "¥t¥t¥tcase %2d :/ 本 ID %2d */¥n¥t¥t¥t¥tbreak;¥n", i+2, i); 


ごめんなさいの 

コーナー 

6 月号満開式磁帯駆動装置舂號 

P .64 紹介されているストリーマの値段が 
間違っていました。正しくは外付けタイプの 
「 MK - DSI 」 が138,000円で，内蔵タイプが 
125,000円（ともに税別）でした。ご迷惑をお 
かけしたことをお詫びいたします。 

6月号当代ハードディスク 事情 
P .57 同記事のコラム「小さいことは正義で 
ある . HDD 編」において， 「 V 2-2000」 （通称 
N 0 VA 2) の転送レートの上限が間違っていま 
した。正しくは丨 M バイト/秒です。ご迷惑を 
おかけしたことをお詫びいたします。 

5月号パズルゲーム PUSH BON ! 

P .6 I 36面が解くことができませんでした。 
本当に申し訳ありませんでした。 


バグに関するお問い合わせは 

003 (5642) 8182 ( 直通 ) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また，よくアドベンチャーゲームの解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 
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聴こえてくるだろ 5 か 
あのメロデイが 

►いま音楽はありとあらゆるところに溢れて 
います。もしも，そんな状況•下で音楽がまっ 
たく聴けなくなってしまったら，あなたは耐 
えられるでしようか？想像さえもつかない 
かもしれません。それほど音楽は身近にある 
のです。それに，音楽は人にいろんな影響を 
与えるような気力<します。ある曲を耳患くと元 
気になったり，人に対して温かい気持ちにな 
ったりするのです。 

もちろん聴くだけが音楽ではありません。 
楽器を演奏したり，自分で作曲したり，音楽 
の楽しみ方は人それぞれです。ただ，好きな 
曲を聴くのは，とっても楽しいですよね〇そ 
して，好きな曲が自分の手によって作れると 
したら素晴らしいと思いませんか。 

まず，その一歩として楽譜を読めるように 
したり，パソコンで音楽を鳴らしてみましよ 
う。素晴らしい音楽の世界が，きっとあなた 


を待っていることでしょう。 

►今月は 「 LIVE in '94 j でも，いつもよりペー 
ジを多めにとって，短めの曲をたくさん用意 
してあります。ぜひ打ち込んで，聴いてみて 
くださいね 0 

►さて，5月号で予告したとおり，第 IM 愛 
読者年間モニタ当選者の発表を行います(順 
不同，敬称^)。 

矢野啓介(北海道)，中村俊之凍京都)，_ 
慎一(青森県)，中矢史朗(愛媛県)，大上幸宏 
(鹿児島県)，野田類邦(愛知県)，渡辺祐介(富 
山県)，小林佳徳(新潟県)，壁谷善嗣(愛知 
県)，北野雅利(大阪府)，奧田直也(愛知県), 
鈴木朝夫(神奈川県)，弦元達也(香川県） 

以上 I 祐の方にはこれから I 年間， Oh ! X 愛 
読者年間モニタの一員として，がんばってい 
ただきます。今月号から早速レポートを送り 
ますので，よろしくお願いします。モニタに 
もれた皆さんも，たくさんの応募》本当にあ 
りがとうございました。 

► 「ハードコア3 D エクスタシー」はページ 
の者 [5 合によりお休みです。楽しみにしていた 
方には申し訳ありませんでした。 


す5»顆領 

參原稿には，住所•氏名•年齢•職業.連絡 
先電話番号.機種.使用言語.必要な周辺 
機器.マイコン歴を明記してください。 

•プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できれぱフローチヤート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
に，##文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたフロッピーデイスクを添えてお送り 
ください。また，掲載にあたっては，編集 
上の都合により加筆修正させていただくこ 
とがありますのでご了承ください。 

•ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で検討のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

♦投 m 者のモラルとして，他誌、との二重投 
他機種用プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
ソフトバンク出版部 

Oh ! X 「© G @©」 係 


S H 


F 

T • B 

R E A K 


►私の部屋は電子レンジとセラミックフアン ヒータ 
一を同時に動かすとブレーカーか落ちる。電源も以 
前は壁に コン セントがあったらしいのだが，そこは 
塞がれており，廊下から怪 U 、線力鄉屋に入ってい 
る。ちなみに廊下の電灯はよりによって私の部屋と 
ブレーカーを共有していることもわかった。3段夕 
コ 足の先にある X 68000 は大丈夫でしょうか？ （ H ) 
►ニッパーがない！おかしい。数時間前にはあっ 
たのに！締め切り迫るなか3時間も探してしまっ 
た。考えられるところはすべて探したのにないから， 
神隠しにでもあったのか？と翌日購入0買ってか 
ら出てくるのがマーフィーなんだよなと思ったもの 
の，見亊に布団の中から出てきたのはちょっと……〇 
布団の中も探したはずだったのになぁ。 C 能） 

►歯磨きに凝っている。イオン効果で歯^を落とす 
電子歯ブラシを手に入れたのがきっかけだ。こいつ 
で磨くと歯がツルツルになって気持ちがいい。調子 
にのって糸つきようじと歯垢^藤と電動歯ブラシ 
で口内一斉大搏除0アイテム使うのが楽しいし，歯 
は健康になるし，いいことだらけと思ったら，埋め 
といた詰め物が立て続けに取れた。あらら。 （ E . K ) 
►楽器フェアに行ってきた。目玉は ヤマハの VPI 。 物 
理モデルで音をデザインするというまったくいまま 
でのものとは違った視点で音を作るシンセだ。価格 
は270万円で4マルチ,16ポリ。 I 音につき W 0 RKSTA - 
TI 0 峨の CPU が2側吏われているというから I 台で 
16 X 2= 321固の CPU が使われているそうな。いまに 
この音源もパソコンに内蔵されるかな。 谱） 


►マシン室にやってきた D 0 S / V マシンに 「World 
Circuit 」 をインストールする。英語モードに移行する 
手順を見つけるのに^^。そもそも英語モードと 
いう概念が存在する（多くの海外ソフトは英語モー 
ドでないと 動かない） ことに愕然0 いちいち腹の立つ 
0 S だ。しかし F - 1 マシ ンの滑らかな動きがすべてを 
免罪した。自分でも買っちゃおうかな。 （ A . T .) 

► 国立競技場でグランパスとジユピロの試合を見た。 
VIP 席にリネカーとファルカンがいて，人だかりがし 
ていた。グランパスの辛勝だったが，高いところか 
ら見ると上手い下手が索人でもよくわかる。やはり 
テレビは肝心なところを映してくれない。それにし 
ても 90^7)1^ は疲れる。じっとしたまま固い椅子 
で試合に集中。なかなか気持ちいいものだ。 ( K ) 
►自律神経失調症で入院していた僕は，いまでは自 
宅^中0まるで_や_の純文学^のよう，と 
は有田氏の弁。そういわれるとちよっとかっこいい。 
職場復婦は6月とも7月ともいわれているが，体調 
次第なので何ともいえない。 AP 完中に起きた最大の 
社会情^<7)変化は R が S になったことだろう。オー 
プ ニ ングの歌手は前のほうが好きだな。 ( K 0) 

►ある2頭の馬が放牧中に入れ代わってしまった。 
競馬場に戻ったそのうちの I 頭が勝ち続けた。勝ち 
続けることで，周囲力^ T 口 1に思い始めた。そして， 
入れ代わったことがわかった。馬は馬主から数千万 
円で主催者に買い取られ，殺された。自分たちのミ 
スを隙すために。馬に罪はなく,ただ-^懸命走っ 
ただけなのに。なんかやりきれない . 。（高） 


►最近の Oh ! PC の読者アンケ_卜の集計では，回答 
者のうち女性は2%だったそうだ。「え一っ，そんな 
に少ないのお」なんていったけど， Oh ! X はもっと少 
ない。読者ばかりかスタッフにも女性はほとんどい 
ない(約4名)。社内のほかの纖部でも状況は似た 
りよったりだ 0 ハ。ソ コンカ 「ハ*ーソ ナル」になるの 
は遠し、未来のことみたいな気がしてきた。 （ふ） 
►疑惑の 「PUSH BON !」36® ですが，2卜30ステッ 
プで解けるかも……というハガキを発見本当に解 
けるのかなあ？非常に気になりますが，解法を見 
っけた方，ハガキに害いて送ってください。なお， 

3晒より先に進みたい人は ，マップデータファイル 
を 「 PUSH - USR !. MAPj にして，適当にエディットし 
てくださいな。 （ K . I さんいじめてごめんねの」） 
►本物のマインスイーパを初めてやった。簡単^こ 
んな頭を使わないゲームとは思わなかった。という 
ことで，話題のマル遅メディアを満喫する今日この 
頃0 PS とサターンは買っち ゃい そうだし，お， FX は。 
SCSI てつなげば CD - ROM ドライブになるのか……。 
しかし今月は悪条件;繊でちときっかった。やはり 
定期券の6の並びが悪かったのだろうか。 ( U ) 

►響子さんに「ハ°ソコン入 n 者向けにやってもらい 
たいことがあるんだけど」と相談してみた。じつは 
Oh ! X のことではなかったのだが，ふと Oh ! X にはパソ 
コン入門者と呼べる読者が果たしているのだろうか 
と気になってしまった。自分は入尸猪だと思う人が 
いたら，どうしてそう思うのか，ちょっと声を聞か 
せてほしい0アンケートハガキでね0 ( T ) 
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microOdyssey 

私の住むマンションの隣に，住宅にして3階 
建てほどの高さの，そう大きくはない建物が建 
った。倉庫か工場らしいが，工事中には「お騒 
がせしてすみません」の旨の挨拶状が来ていた 
し，ごく常識的に建設されていたので「ふぅん， 
なんか建つのね」という程度の感想だった。 

ところが，いざ完成したものを見て，私は仰 
天した。なんのへんてつもない四角いものだが， 
問題はその色である。 

初めは遠目に見て，工事中の網がかぶせてあ 
るのだと思ったのだが，近づくにつれ，それは 
建物そのものの色であることが判明した。青み 
がかった濃い緑色。そうちょうど，1993年8月 
号の Oh ! X の表紙の色をずっと濃くした感じのも 
のだ。小さい建物とはいえ，その色は存在を激 
しく主張して，暑苦しくそこにある。 

私は「自分のものをどんな色に塗ろうが自由 
だし j 「見憤れれば気にならなくなるかも」とも 
思ったが，どうも慣れるのは難しいようだ。 

普通は深夜に帰宅するので，夜の聞のなかで 
目立たない。しかし，徹夜明けに疲れて帰る昼 
間になど，日の光を浴びてけばけばと在るそれ 
を見ないわけにはいかない。およそ周囲と調和 
しないその緑のカタマリを見ると，情けなさに 
へなへな となってしまう。 

周囲には，小さな印刷所や紙問屋，食堂など 
があるが，普通の住宅地である。決して繁華街 
などではない。その建物は環境のなかにまった 
く融け込んでいないし，よい意味で人目を引い 
ているわけではない。目立つ必要があるとも思 
えないから，どういう意図があるのか私にはわ 
からないのだが，単に この 色が好きな人がいた 
とか，案外もっと単純にペンキがあったから塗 
ったという程度のことかもしれない。 

と，まあ「実害」があるわけではないので， 
そんなつまらないこと，と思う人もいるかもし 
れない。しかし，果たしてどうでもいいことな 
のだろうか。自分ちの隣については個人的感情 
だといわれても仕方がないが，これ以外にも日 
本の街なかにはあちこちにこういうものがある。 
それらは見ていて決して愉快なものではない。 

街の景観というのは，毎日なんの気なしに目 
にしているものである。最初は変だと思っても， 
知らず知らずのうちにそれが当たり前になり， 
判断力をなくしてしまうこともあるだろう。凝 
ったデザインがいいとか，シンプルでないと駄 
目だとかいうのではない。美しいものイコール 
善というのでもない。ただ，不調和はよくない， 
と思うのだ。 

自宅の中なら他人には関係ないし，また，洋 
服などの色なら一時的なものだからいい。だけ 
ど，建築物はその外観だけでも環境を構成する 
要素のひとつである。決して個人だけの問題で 
はないはずだ。それを考慮せずにいると，感覚 
はだんだん麻痺していく。環境への影響を感じ 
る力が鈍化するということは，ひいてはいろい 
ろな意味で周りの対して配慮しないということ 
にもつながっていくのではないだろうか。 

環境のなかで，音や振動，臭いなどは「公害」 
としてはっきりと認識されている。建築物の高 
さや，敷地内の面積や建築場所などについても， 
法規で定められている。それなのになぜ，色に 
ついては問題にならないのだろうか。人間の感 
覚への影響力は大きいと思うのだが……。（ふ） 
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特集グラフィックあれこれ 

• EX-WINDOW 用外部ファイル 

• SX-WINDOW 用 PIC □—ダ 

• SX-WINDOW 用壁紙動画 

• そのほかクラフィックに関するブ□ク•ラムなど 
新製品紹介 

SX-WINDOW ver3.1/Mul-GS 

全機種共通システム 

シュー ティング ゲー 厶作成講座 （ 2 ) 


バックナンバー常備店 



船橋 リブロ船橋店 

東京 神保町 S 省堂神田本店 5 F 

0474(25)01 11 

03(3233)3312 

// 芳林堂害店津田沼店 

// 害泉ブック マート BI 

0474(78)3737 

03(3294)001 1 

千葉 多田屋干葉セントラルプラザ店 

// SF 泉グランデ 5 F 

043(224)1333 

03(3295)001 1 

埼玉 川越 黒田書店 

秋葉原 T-ZONE 7 F ブックゾーン 

0492(25)3138 

03(3257)2660 

川口 岩渕窨店 

八重洲 八重洲ブックセンタ ー3 F 

0482(52)2190 

03(3281) 1811 

茨城 水戸 川又書店駅前店 

新宿 紀伊國屋害店本店 

0292(31)0102 

03(3354)0131 

大阪 北区 旭屋害店本店 

高田馬場未来堂害店 

06(313) 1191 

03(3209)0656 

都島区 駸々堂京橋店 

渋谷 大盛堂書店 

06(353)2413 

03(3463)051 1 

京都 中京区 オーム社窨店 

池袋 旭屋害店池袋店 

075(221)0280 

03(3986)031 1 

愛知 名古屋 三省堂名古屋店 

八王子 くまざわ害店八王子本店 

052(562)0077 

0426(25) 1201 

// パソコン2上前津店 

神奈川厚木 有隣堂厚木店 

052(251)8334 

0462(23)41 11 

刈谷 三洋堂窨店刈谷店 

平塚 文教堂四の宮店 

0566(24)1 134 

0463(54)2880 

長野 飯田 平安堂飯田店 

干葉 柏 新星堂カルチェ5 

0265(24)4545 

0471 (64)8551 

北海道室闌 室蘭工業大学生協 


0143(44)6060 


基本的に，定期購読に関することは販売局 

■購読のお知らせ 

で一括して行っています。住所変更など問題 


が生じた場合は， Oh!X 編集部ではなくソフト 

Oh!X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 

バンク販売局へお問い合わせください。 

振替用紙の「申込書」撊にある「新規 j 「継続 j 

海外送付ご希望の方へ 

のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記のう 

本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 

え，郵便局で購読料をお振り込みください。 

申し込みください。なお，購読料金は郵送方 

その際渡される半券は領収書になっています 

法，地域によって異なりますので，下記宛必 

ので，大切に保管してください。なお，すで 

ずお問い合わせください。 

に定期購読をご利用の方には期限終了の少し 

日本 IPS 株式会社 

前にご通知いたします。継続希望の方は，上 

〒101東京都千代田区飯田橋 3-1 卜6 

記と同じ要領でお申し込みください。 

S 03 (3238) 0700 

IJhlSK 7月号 


■ 1994年7月丨日発行特別定価850円（本体825円） 

■発行人橋本五郎 


■編集 人稲葉俊夫 


■発売元ソフトバンク株式会社 


■出版事業部 〒1〇3東京都中央区日本橋浜町卜42-3 

Oh ! X 編集部 003(5642)8122 


販売局 S 03(5642)8 I 00 FAX 03(5641)3424 

広告局 S 03(5642)8 I 1 1 


■印刷凸版印刷株式会社 


©1994 SOFTBANK CORP . 雑誌02179 - 7本誌からの無断転載を禁じます。 

落丁 • 乱丁の場合はお取リ替えいたします。 
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講既方法：定期購読もしくはソフトベンダー TAKERU でお買い求めいただけます。 

★定期購読の場合=購読料第73号 （94 年6月号）より6ヶ月分7,500円（送料サービス、消费 
税込）を、現金害留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現金書留の場合：〒丨71東京都豊島区長崎卜 28-23 Muse 西池袋 2 F ㈱ 満開製作所 
郵便振替の場合：東京 5 - 362847 ㈱ 満開製作所 

_ご注文の際は、郵便番号•住所•氏名•電話番号を忘れずに記入して下さい。 

• 3. 5インチディスク版をご希望の方は、「3.5インチ版 j とご指定下さい。 

♦新規購読の方は「新規」と明記して下さい。なお、特に購読開始号のご指定がな 
い場合は既刊の最新号からお送りいたします。 

春製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします。 
★ TAKERU でお求めの場合=丨部につき丨，200円（消費税込）です。 

籲定期貝艇売版と内容が一部異なる場合があります。御了承下さい。 

拳お問い合わせ先 TEL (03)3554-9282 (月一金午前丨丨時~午後6時） 

(なお、定期膜 S 充版のパックナンバーについては定期嫌 S 充の方のみご注文を承ります） 


^ 綱の•物ん 


京•好、心‘ 茨 ， y 

作•え岡村發 


澤田眞一 
(奈良県) 


え〜 テキスト 屯！|偶楽部の119行 E 
を兄て。ほら、そこよそ見してるんじや 
ぁない。いいかぁ、今日は sxer のため 
の極惡^み道からやつていくからな。 
近ごろじゃ、 SX-WINDOW 位いじ 
れないとどこにも就職なんてできな 
いぞ。何をごちゃごちゃいつている？ 
えつ雖ぎる？先^はそんな •? に 
教 ff した觉えはないぞ。 f,l: 方がない， 
右は113行目の初心者推滅計画から 
統んでいきなさい。これなら十分に 
秤解できるはずだ。次からはちゃん 
と产習してくるよぅにな。何、^^ 
-ICII がない。さつさと定期眯说してこ 
んか1!: 



〈前号まで〉 
山道で転んで 
頭を打って 
電脳倶楽部に 
関する記憶を 
全て失った電子。 
早川は、無理に 
思い出させる 

必要はないと 

言-つのだが… 


ほらつ電子 
電クラ73号です 




















































































































! わんさかフェアー丨騸催中 ! 

(8 月 18 日〜 6 月 30 日迄) 



お申し込みは今すぐ！ 

受注専門フリーダイヤル 


^ 0720 - 377-999 


ツクモ全店では”蜃■ツクモ■ザゾゲン”問催中！ご来店、おまちしております!!‘ 


參出先で FAX 0 K ! FAX 発信システム付 

PI-4000FX 定価 ¥91,000 
春人 * した自筆®まま見やすく蘇インクヮ-为麵 
P 卜 4000 定価 ¥ 75,000 

★フェアー中は特別価格にて御奉仕!！ 


)C680x0 シリーズ本体 


お勧めのセツ 



上記、ザウルス-*6/25,26,7/2,3 
話題のカラーイメージスキャナー 
JX -330 シリーズ—6/18,19,25,26 
※内容と日程は変わる場合も 
ございます。 

他にも良いモノたくさん I 
わんさかに是非御来店下さい。 


m. 

■… J 


厂わ/1さかフェア ー J 開催期間付き、 特例セール実施中" CZ -674 C-H . ¥298,000 

.. , 一、 CZ -607 D-BK . ¥ 99,800 

なんとです 。 RGB ケ-フ、ル . ザ-ビス 

CZ-674C-H(X68ooo CompactXVI) ツクモ特価 ¥ 148,000 

超特価 ¥ 89,8000 alga 格 ¥93,8〇〇> . 一.…一_ 

TS-XFDCA i 使 i u . to r 

置き 5 インチモデル X 68000 シ 
リ-ス •_( PRO シリ-てを除く）を外 
部卜-ライ： T として使用可能！ 

是非、2台目のマシンとし ^ 

てどうぞ！ mBmKm 

※モニタは別売です。 ** 


X68030 のお助めの組み合わせ!！ 


満問製作所の商品も取扱中 


X 68000 CompactXVI 24 MHz 改 滿翮製外付け5インチ FDD 

„ レ _ RED ZONE . MK - FD 1 . . 

艾 _£= ス ツクモ特撖 ¥ 730,000 . ツクモ特 <¢¥39,800 

RED ZONE (2 DD 、. MK - FD 1 (カラ-リンク-孖-ル) . 

© ¥298,000 ツクモ特 ®¥135,000 ツクモ特価 ¥44,800 


CZ-500C-B. ¥398,000 

240MB ハードディスク . 


X68000/030 シリーズ用 R AM ボー 


SH-6BE1-1ME 

PIO-6BE1-AE 

PIO-6BE2-2ME 

PIO-6BE4-4ME 

SII-5BE4-8M 

CZ-6BE2A 


( CZ -600 C 専用) . 

( ACE / PR 0/ PR 02 シリ- 

(拡張スロット用) . 

(拡張スロット用) . 

( X 68030 シリーズ用).… 
( XVI 専用) . 


ズ用).. 


ツクモ特価 

¥ 10,800 
¥ 22,800 

¥ 44,800 

¥ 42,500 


(Z-(>BE2D 

TS-6BE2B 

TS-XM1-4A 

TS-XM1-6A 

TS-XM1-8A 

TS-XM1-10 

X SIMM10-8M 


(CompactXVI 専用) . 

( CZ -6 BE 2 A/D 用拡張 RAM ).. 

(拡張スロット用 4 MB ). 

(拡張スロット用 6 MB ). 

(拡張スロット用 8 MB ). 

(拡張スロット用 10 MB ) .…… 
(拡張スロット用 8 MB ).. 


X SIMM10-10M (拡張スロット用 10MB).. 


TS -3 XR シリーズ 




ツクモ特僅 
¥ 29,800 
• ¥ 29,800 
¥ 39,800 
¥ 47,800 
¥ 55,800 
¥ 63,800 
¥ 53,800 
¥ 64,800 


イステイツクバラレルインター_ 


X 680 x 0 用外付けドライブ 

•2 DD /2 HD /2 HC /1.44 MB フォ-マット対応 

*2 DD /2 HC /1.44 MB を使用するには Human 68 K Ver .3.0 以上が必要 

• CompactXVI / 68030用ケ -: T ル付 

TS -3 XR 1 B 1卜*ライフ’定価¥33,800 . . . 

TS -3 XR 2 B 2 K ライフ*定価 ¥46. 800 . 


m 


TS-JPIFSforeza 


- - 定価 ¥17,800 

游驟 発売記念特価¥14,800 


拡張スロットを使用しません。ジョイス 
テイック端子に接続できるパラレルインター 
フェイスです。 これでスキャナーも高速で取 
り込みが可能になります。取り込みソフトェ 
ア及びサンプルソースが付属致します。 


ディスプレイも特別価格にて提供中 


CZ -607 D ( i 4 型ヵラ-テ，ィスフ。レィテレヒ •） 

ツクモ特藤 ¥ 60,000 

CZ -608 D ( i 4 型* ラ-テ •イス： r レイ） 

ツクモ特価 ¥ 69,000 

CZ -615 D(i 5 型ヵラ-テ ' ィスフ-レィテレビ） 

ツクモ特価 ¥ 132,000 

CZ-621D(2iM*7-7'-f^7°i/-f) 

ツクモ特藤約 25,000 


プリンター 


48ドットカラー熱転写プリンター 

CZ -8 PC 5 -BK 


明定特懼¥39,800 


バブルジエットプリンター 

BJ -1 0 VLi te (ケ-フ ； wz ット） 


ツクモ特 ffl ¥33,500 


CZ-6BM1A 


ツクモ特価¥19,000 


カラーバブルジェットプリンタ- 

BJC -600 J (ケ-フ*姑ット） 

ツクモ特価 ¥94,500 




マッハジエットカラ 

MJ - 700 V 2 C ( ヶ - フ.純ット 

ツクモ特 II¥33,S00 



カラーイメージスキャナー 


JX-330X 

Mk , 定価 VI78,000 

iJlk \ 高解像度 (600dpi )、 超萬速が特長です。 

llAl —-' - ADF • 透は原成対応型 /) ライん / スキけの登】 

% — - Scanner Too レ s 廊条入カソフト ) 付属。 

WI -ツクモ 000 


CZ-8NS1 

ツクモ特晒¥69,800 


【東京】籲パソコン本店(各禰パソコン•周辺機器）籲パソコン本店11(パソコン•ワープロ）籲 DOS / V パソコン館 （ DOS / V パソコン•下取り）籲万世店(紐合通信機器)參5号店（ビデオ•ムービー . CS ) •ソフ 
卜8号店（パソコン S ゲーム用ソフト）•買取センター（ゲーム機•ゲーム機用ソフト買取り）#ニューセンター店（パソコン•中古•下取り•買取り）參ラジオセンター店（八ンディーレシーバー•テレホンパーツ） 
【名古屋]•名古屋1号店（パソコン全般）•名古屋2号店（パソコン全般•総合通信機器•ビデオ）【礼幌】•札幌店（パソコン全般•総合通信機器）參 DEPO ツクモ礼幌（パソコン全般） 




























































秋葉原® m まつり 
6月18日(土卜7 月 31 日(日） 

★5 千円お W い上げ毎に油«券1枚プレゼント 
1等:10万円107本(各組1本} 

2等:5万円214本(各組2本| 

,3等:5千円4,800本(各組39本} 

TSUIK<UMO TSUIK<UMO 




12 回払い， 
7.5% が 
ナント6%に! 


クレジツト金利がこんなにお安くなりました!ゴな; d 忠裝ほ欲 


支払回®(回） |_1 |_3 |_6 110112115118 1201 24 130 136 1421481 54 1_60 

分 II 払い李* m $(%)^3.5 l 4.5 t 5.5 lil 9 lil _0 ll 2 li 2.5 ll 6.5 li 7.5 l 22 fe 3 l 2 _ 8.5「29.5 


TSUIK<UMO TSUIK く UMO TSUIK<UIVtO TSUHK<U 


受付時間(平日) AM 10:45~ PM 7 :30 

(日.祝 ) AM 10 : 15~ PM 7：00 I 定休 J 


『 FAX 24 時間お見積もり受付 J 

^ 03 - 3255-4199 


お名前.住所.電話番号. 
FAX 番号をご記入の上 
ご依頼下さい。 



ツクモグローバル JCB カード 

JCB ならではの国内•海外サービスにックモオリジナルの特典をプ 
ラス。ツクモ各店にある入会申込書にてお申し込み下さい。くわしく 
はグローバル 寧務局 03(3251 )9898 又は各店へ。 

※ジャックス 'VISA •セントラル•マスターも取り扱つております。 


動画を始めてみませんか 


ビデオ入カユニット CZ-6VS1 定価 ¥178,000 

MC68EC020(25MHz) の 32BitMPU を搭載し、 SCSI を介してパソコンへデータを転送。動画.靜 
止画を簡単に保存出来るアプリケーションソフト「ライブスキャン」を標準装備。1,677万色ま 
で対応し、最大 640X480 ドットの高解像度で、高速取り込が可能です。但し X680X0 シリーズで 
ご使用の場合には6万5千色までの表示となります。 





ツクモ特価 
¥ 142,000 


Roland SC -55 mklI セット 
SC -55 mkll ¥69,000 

TS -6 GM 1 ¥39,800 

MIDI 変換ケーブル _¥4,000 

合計定価 ¥112,800 

ツクモ特№¥79,800 


Roland SC -88 セッ 

SC -88 

TS -6 GM 1 

MIDI 変換ケーブル 


¥89.800 
¥39,800 
¥ 4,000 


合計定価 ¥133,600 

ツクモ»»¥ 99,000 


簡単コンピュータ 


Music Card for X680x0 (TS-6GM1) 

発売 字ヤン V -ン特価¥24,800(6月末まで〉 

•音源を搭載した Ml D 丨ボードの 登壜。 これ1枚で手軽に Ml D I コンピュータミュージックが楽しめます。 GM 規 
格 -MT — 3 2 • CM — 6 4等の音色配列をサポート。 最大 同時発音数16。 


ンビュータアート 


スーパー グラフ ィックツール 
その1•憤れてしまうとマウスがいらない 

DrawingSlate. ¥ 74,800 

Matier Ver2.0. ¥39,800 

合計定価¥114,600 

ツクモ特価¥89,800 

その2.ハイオリティなのにこんなに安い 

BJC-600J. ¥120,000 

プリンターケーブル . ¥ 4,800 

Matier Ver2.0 .•… . ¥ 39,800 

合計定価¥164,000 

ツクモ特価24,000 


大容量記憶装置 ハート'ディスク 


SCSI ボードが必要な場合にはセッ 
卜価格に ¥22,000 加算と なります . 

ツクモ特価 

120 MB ハードディスク ¥ 39 , 800 - 
200 MB ハードディスク ¥ 42 , 800 - 
240 MB ハードディスク ¥ 46 , 800 ^ 
340 MB ハードディスク ¥ 65 , 800 - 
540 MB ハードディスク ¥ 99 , 800 - 


※ご使用の際は HumanVer .3.0 が必要です。 


LogitecLMO-400(230MB) 

MO メディア 
SCSI ケーブル 
ターミネータ 


¥158,000 Logitec LMO-200(128MB) 

SCSI ケーブル 
MO メディア 
ターミネータ 


¥ 79,800 PanasonicLF- 3200 Bf230MB)¥168, 000 

SCSI ケーブル 
MO メディア 
ターミネータ(ス fyf} 


ツクモ特価¥138,000 ツクモ特価 ¥76, S 00 ツクモ特価¥138,000 


CD - ROM ドライブ （2 倍通） 


ツ 々モ 1 Wfll 

ELECOM ECD -250 (TOSH 旧 AK ライ: T) ¥ 47,800 

東芝 XM - 410 0 A(TOSH 旧 A トライ： T) ¥ 47,800 

Logitec LCD -550- DV ( TOSHIBAh *7 O * )^ 47,800 

SONY CDU - 7811 (SONY 卜 , ライフ*) ¥ 45,800 

緑 《 子 CXA -301 (NEC 卜* ライフ*} ¥ 36,800 


PIONEER DR - U 104 X (4 倍速） 


パソコン通信 


nmmntp ! 


6邋装 CD — ROM ドライブ 

pioneer DRM -602 X ( 6 連 2 倍速)^ ツクモ特価 ¥ 67,800 
DRM -604 X ( 6 連 4 倍速)<輸入品 > ツクモ特晒¥735,000 
DRM -1804 X (18 連 4 倍速 >< 輸入品 >ツクモ特 II ぬ邱，〇〇〇 
CD-ROM ドライバーソフト + ケーブル ツクモ特価 ¥ 9,200 


モデム 

AIWA 
0MR0N 
MicroCORE 
Panasonic 
通懦ソフト 
た〜みのる2 
Communication SX-68K 


ツクモ特價 

PV-AF144V5 ¥ 37,000 
MD144XT10V ¥ 37,800 


MC1440FX 

TO-703B 


¥ 34,800 

¥ 36,800 

¥ 13,000 

¥ 15,800 


ツクモ W ® 

OS-9/X 68030 V2.4.5. ¥ 20,000 

Technical Tool Kit V.2.4.5. ¥ 16,000 

Ultra C & Professional Pack VI.1.¥ 36,000 

X Windows V11.5. ¥ 24,000 

SX-WINDOW Ver3.1 システムキット (NEW) ¥ 18,200 

SX-WINDOW デスクアクセサリ集 . ¥ 11,800 

C COMPILER Ver2.1 NEWKIT. ¥ 35,800 

Easydraw SX-68K. ¥ 15,800 

Easypaint SX-68K. ¥ 10,200 

SOUND SX-68K. .¥ 12,600 


ツクモ供® 

Communication SX-68K... ....¥ 15,800 

Matier Ver2.0. ¥ 29,800 

CD-ROM Driver. 4,800 

SX-PhotoGallery. ¥ 15,800 

DoubleBookin’. . ¥ 12,800 

SX 広辞苑 (CD-ROM 別) . ¥ 17,800 

EGWord SX-68K. .¥ 47,800 

SX-WINDOW 開発キット ...... ¥ 31,800 

開発キット用ツール集 . ¥ 10,200 

倉庫番リベンジ SX-68K. ¥ 5,440 

MUSIC SX-68K. ¥ 30,400 




お支払い方法 

あなたのご都合に合わせていろいろ58ベます。 


@ 

0 

0 

〇 


クレジット払い 


月々¥3,000以上の均等払いも頭金な 
し。夏•冬ボーナス2回払いも OK ! 


カー ド払い 


¥5. 000以上 
通信販売での御利用カード 
ツクモグロー八”ルカード•セントラル • 
ジャックス 

を御本人様より電話で通信販売部へお 
申し込み下さい。 


各種リース払い 


詳しくは各店にこ•相談下さい。 


現金書留払い 


fl 01-91 東京都千代田区神田郵便 

局私塞箱135号 

ツクモ通販センター Oh!X 係 


代金引き換え配達 


お申し込みは箱話 1 本で 0 K ! 
配運日の指定もできます。 


銀行振込払い 


事前に TEL でお届け先をご連絡下さい。 

三和銀行秋葉原支店 

(普）1009939ツクモデンキ 


( 商品についての 

問い合わせは各店に 


秋葉原 


平日(筘 AM10:45 〜 PM7:30 日 .?RAM10:15 〜 PM7:00 
中6月29日(水)から7月末日まで休まず営窠致します、 

'JIMAUD j II 4F 

0332534199 

(圈谢 

03-3253-5599 

(代） 

如モニュー 

033251-0987 

(体)木卿 


名古屋 


(»)AM10： 00~PM7 ：00 

•ぶ7 月 7 日(木)から 7 月末日まで休まず営業致します,. 

33モ&古屋1呈店 

052 - 263-1655 

(休)火哦日 

モ & S 屋2割 S 

052 - 251-3399 

(休)水明日 


札幌 


(«)AM10：30~PM7：30 

泠7月1日(金)から7月末日まで休まず常 m 致します。 

如モ礼幌 IE 

011 - 241^2299 

(休)木败日 

DEPO 。。 モ2■街店 

011 - 242-31 99 

(休)木限日 

★商品はお S 話受け付けより、 

播準日数3日〜1遇間でお届け致します。(一部地域を除く） 
★表示価格には消費税は含まれておりません。 


安いのに親切 

TSUIK<UMO 


九十九電機株式会社 































































































































































東京システムリサーチ*! ( XSIMM 10) 

(送料 ¥700 •消費税別） 


0SIMM 増設式メモリボード 
•X SIMM 10 

定価 ¥18,000 岭 特価 ¥15,700 

増設 SIMM メモリ 

• 1MBX2. 特価 ¥12,000 

•4MBX2. 特価 ¥30,000 

• 4MB 例 

X SIMM 10+1 MBX2+1MBX2. ¥ 39,700 

• 10MB 例 

X SIMM IO+1MBX2+4MBX2-¥57,700 


■ CS - M 120( コパル） BLMO - FMX 330 TS 
光磁気ディスク （ X 68000 用）（ロジテック)♦ケーブル付 
•ケーブル、ターミネータ付定価 ¥168.000 
定価 ¥178,000 iy- 

特価¥96,500 ^ ffi¥97,00 ° 

• EMO-1280(ELECOM). 特価¥ 97,000 

• UL-312E-S (綠電子) . 特価¥ 62^)00 

• LMO-340( 口•ンテック） . 特価¥ 92,000 

• LU-3N(TEXA>. 特価 ¥112^000 

• MO-4120(ICM). 特価¥ 96,800 

• RMO-S360(SONY). 特価 ¥121，_ 

• CXA-301S (綠電子) . 特価¥ 35.800 

• TS-CD200(TAXAN). 特価¥ 34.500 

• ECD-500N (エレコム〉 . 特価¥ 62,000 

• CD- 3001 _(ICM). 特価¥ 41,000 

• CD-450N(ICM). 特価¥ 73,500 

• LCD-550( ロジテック)' . 特価¥ 38.800 

• CDU-781KSONY). 特価¥ 54^00 

• PC-CD60S(NEC). 特価¥ 76,000 


MO 


(ケープル別売} 


CD- 

ROM 


XB 8030お買い得セツト 


内 

蔵 


m 


■ CZ -500 C /300 C 専用 
④ CZ -5 H 08(80 MB /23 ms ) 

. 定価 ¥ 98,000►特価¥71,800 

< S > CZ -5 H 16(160 MB / I 8 ms ) 

. 定価 ¥ 135.000 ► 特価¥99,500 


付 


I ■ロジテック 

<$) SHD - B 240 N - FMX (^ •ーブル付） （240 MB 、 1 4 ms 、64 K ) 

. 定価 ¥ 59.800 ► 特価¥ 45,000 

OSHD - B 340 N - FMX (うブル付） （340 MB 、12 ms 、128 K ) 
. 定価 ¥ 74.800 ► 特価 ¥ 55,000 

■赢士 通 

©HD-K240( モツキンノく-ド) (240MB、15ms) 

. 定価 ¥ 79,800 ► 特価 ¥ 46,500 

© HD - K 340( モッ キンバード） （340 MB 、12 ms ). 特価 ¥ 59,800 
<2> HD - K 520( モッ キン，くード） （520 MB 、12 ms ) 

. 定価 ¥128.000►特価¥88,000 

©CS-H500 (Filo)(530MB、12ms) . 特価¥ 79,000 

■ジェフ 

® GF -270(270 M 日、 12 ms 、128 K ) 

. 定価 ¥89.800 ►特価 ¥ 59,000 

® GF -540(540 MB 、12 ms 、128 K ) 

. 定価 ¥128,000 ►特価 ¥ 85,000 



■モニター変更の場合 

• CZ -608 D . 

• CZ -615 D (チューナー 付） t : 

• CZ -621 D ( B ). 


二変更の場合¥ 3.0001 

::変更の塌合¥56,000 ^加算して下さい。 

二変更の場合¥64,000 j 


(3)X68030 Compact 



• CZ-300C 

• CZ-607D-TN (0.31mm、 チューナー付） 

定価合計 ¥487,800 

p&a 超特価 ¥329>000 

]24回'! 「姻[8.600 - 7.200| 


(4)X68030 Compact HD 



• CZ-310C 

• CZ-607D-TN (0.31mm、 チューナー付) 

定価合計 ¥577,800 

p&a 起特価 ¥394>00 G 


定価合計 ¥497,800 

p&a 起特価 ¥2999000 


定価合計 ¥587,800 

p&a 起特価 ¥3999000 


©X68030 


■ 


• CZ-500C 

• CZ-607D-TN (0.31mm、 チューナー付) 


(2)X68030 HD 


J1 


• CZ-510C 

• CZ-607D-TN (0.31mm、 チューナ-付) 


(クレジット表：送料•消費税込み) 


マイコン 専門ショップ 






X68000 Compact XVI 


旧シリーズ今が買いどき// 

(クレジット表:送料•消费税込み)送科¥2,000•消費税別 


① 本体+モニター 

② 本体+モニター +FDD(5”X2) 

_ .... 鲁〇 フ 


• CZ-608D-H 

定価 ¥392, 800 

p&a 起特価 ¥147,000 

112 回 [ は 400124 回 1 7. 100136 回 14,90014815113.800'|60 回 13.2001 

■ 零 、/^- u / Hn 

•cz-gosd-h 

1 •CZ-6FD5(FDD) 

定価 ¥492,600 

p&a 超特価 ¥195,000 

112 回 | R 700124 回 1 9.300136 Hl| 6.50014 晒 1 5,000160 0| 4.2001 

③ 本体 +モニター (TV チューナー付） 

④ 本体 + モニタ- (TV チューナ-付) +FDD(5，X2) 

參 CZ-674C-H 
參 CZ-607D-TN 

JI • RGB ケ-ブル 

• CZ-674C-H 

• CZ-607D-TN 

• RG 日 ケーブル 

• C2-6FD5(FDD) 

■ MB * 定価 ¥397,800 

p&a 超特価 ¥ 144；000 

定価 ¥497,600 

p&a 超特価 ¥192,000 


|1 旭 "1500124 回 19.200136 回 16.400148 回 15.000160 回 |4*200| 

■モニターの変更 ※⑧ 、④のモニターを 

• CZ-615D (チューナー付）に変更の場合¥56,0001^1,、 

• CZ-621DCB) に変更の場合¥64,000 尸し 1 ■ 卜 e 0 

^a°o?xv, X68000 PROn 

本体 (単 品） 本体 (単 品） 

本体+モニター 


©CZ-674C 
定価 ¥298,000 
P&A 超特価 

¥85,000 


®CZ-653C(GY) 
定価 ¥285,000 
P&A 起特価 

¥ 66,000 


• CZ-653C (グレー） 

• X68 専用モニター 
_ (グレー) (14 インチ） 

P&A 超特価 ¥97,000 


)(6 已〇〇0/6已030用メモ U ボー！< (送料¥7〇〇.消費税別） 


■ I/O データ 

• SH-5BE4-8M (30 用)…•特価 ¥44,500 

• SH -6 BEHME_C 用)…特価 ¥10,600 

• PI 0-6 BE 1 -AE (漂^^。)•特価 ¥ 10,600 

• PIO -6 BE 2-2 ME 卿ス。ット用}•特価 ¥22,600 

• PlO -6 BE 4-4 ME ( ” ) •特価 ¥38,300 


モデム S FAX モテム 


通信ポコくインテグラン〉 

• FAX MP1414F . 定価 ¥44,800 ►特価¥31,000 

• FAX MP96. 定価 ¥39,800 ►特価 ¥25,000 

<アイワ〉 

• PV-PF144 (FAX モデレポケット型)■•特価¥32,000 

• PV-AF144V5(FAX モデム•ボックス型)••特価¥38,000 


■シャープ 

• CZ-5BE4(30 用) . 特価 ¥39,800 

• CZ-5ME4(5BE4 用増設).特価 ¥ 36.500 

• CZ-6BE2A(XVI 用)……特価 ¥38,900 

• CZ-6BE2B(XVI 、 674C 增 R ) 特価 ¥37,500 

• CZ-6BE2D(674C 用)….特価 ¥201500 


(送料 ¥1,000〉 


くオムロン〉 

• MD-96XT10V (FAX モデム•ボックス型).特価¥30,000 

• MD-96XL10V (FAX モデレポケット型)特価¥ 34,000 

• MD-96FL10V (モデム•ボケット型) . 特価¥30,000 

• MD-144XT10V . 特価 ¥35,000 

くマイクロコア〉 

• MCI 4400 FX (FAX モデ^•ボックス型)…特価¥33,000 


•本広告の掲載の商品の価格については、消費税は含まれておりません0 


X 68000/68030 専用ハードディスク (送料¥1,000•消費税別) 


M 08 CD - R 0 M (送料¥〗，〇〇〇) 


1121豳0001 


国 ^]圈關過封国 


鬧附 ijl ? 1 同 關鬧 


注目//:一括払い手数料釜利)無料(平成6年7月末/8月末/貢末のぃずれかをご指定下さぃ。) 









































































































•cz 
•cz 

☆ゲ 




スバ u 
ご奉仕 


カラーイメージスキャナ 

カラーイメージジ エツ ト 

BJX -325 X 
/ 定価 ¥190,000 

特価 ¥99,800 

■ ■ BIO -735 X-B 

^ 定価 ¥248,000 

■BB 特価 ¥128,000 

ビデオスキャナー 
■ CZ -6 VS 1 
定価 ¥178,000 

特価 ¥135,000 


_ FDD(5 インチ X 2 基） 
BCZ -6 FD 5 
pyj 定価 ¥99,800 

m p&a 起特価 

プリンター(ヶープル用紙付） 

電 ¥49,800 

• MJ-500V2 (エプソン) . 特価¥48,500 

#MJ-1000V2( ” ) . 特価 ¥71,300 

•VP-1047PC( » ) . 特価 ¥49,000 

• BJ-220JC (キヤノン) …… 特価 ¥ 58,000 

• BJ-10VLite ( 〃 ) …•… 特価¥34,500 

• BJ-15V PRO ( 〃 ) …•… 特価¥46,500 

#LBP-A404GII( ") ……特価 ¥99,500 
•日 JC-820J ( " ) ■■… 特価 ¥154,300 

• JET505J PLUS(YHP) ••… 特価¥53,300 

光磁気ディスク ( X 68000 用） 
_ CS - M 120( コパル） 

! jl , •ヶ-ブル、夕-ミネ-夕付 

¥178,000 

■ / 特価 ¥96,500 


• CZ -6 BV 1. 定価 ¥21,000 ►特価 ¥ 15,900 

• CZ -8 NM 3. 定価¥ 9,800►特価¥ 7,200 

• SH -6 BF 1. 定価 ¥49,800►特価 ¥36,500 

• CZ -6 BP 1. 定価 ¥ 79,800 ►特価 ¥ 57,000 

• CZ -6 BS 1. 定価 ¥ 29,800 ► 特価 ¥ 21,500 

• CZ -8 NJ 2( 限定)…定価 ¥23,800►特価 ¥13,800 

• CZ -6 CS 1 (me 用) •定価¥ 12,000►特価¥ 8,900 

• CZ -6 CRKRGB ヶ- ブル). 定価¥ 4,500►特価¥ 3,600 

• CZ 6 CT 1 (テレビコント q - ル) •定価¥ 5,500►特価¥ 4,400 

• CZ-6BP2 . 定価 ¥45,800►特価 ¥33,300 

• CZ -5 MP 彳 ( X 68030 用)•定価 ¥54,800►特価 ¥42,000 


送料¥700* 
消費税別 


■システム 
サコムボード 
• SX -68 MII 
(MIDI) 

定価 ¥19,800 

特価 ¥ 13,500 

• SX -68 SC 

(SCSI) 

定価 ¥26,800 

特価 ¥ 17,500 


• Z's STAFF PR068K Ver.3.0( ツァイト） 
. 定価 ¥ 58.000 ►特価 ¥ 37,500 

• Z’s TRIPH0NY デジタルクラフト（ツァイト） 
. 定価 ¥ 39,800 ►特価 ¥ 27,000 

• マジックパレット ( ミュージカルプラン） 

. 定価 ¥ 19,800 ►特価 ¥ 14,200 

參た 一み のる 2(SPS) 

. 定価 ¥ 17.800 ► 特価 ¥ 13,000 

*Mu-1S 叩 er ( サンワード） 

. 定価 ¥ 39,800 ►特価 ¥ 28,500 

参サイクロン EXPRESS a68 
. 定価 ¥ 98.000 ► 特価 ¥ 69,000 

•Video PC for X680X0( マイクロウェアシステん 0 
. 定価 ¥58,000 ►特価 ¥46,400 

• X WINDOWS V.11.5( マイクロウェァシステムズ） 

. 定価 ¥ 30,000 ►特価 ¥ 25,500 

• Double Book IN ( 計測技研） 

. 定価 ¥12,800 ►特価 ¥ 9,600 

• 0S-9/X68030V. 2.4.5( マイクロウェアシステムズ） 
. 定価 ¥ 25.000 ►特価 ¥ 19,900 

• C& Professional Pack V.3.2 ( マイクロウェアジャパン） 
. 定価 ¥80.000 ►特価 ¥ 57,800 

♦ マチエール Ver. 2.0 

. 定価 ¥ 39,800 ► 特価 ¥ 28,800 

• CZ-213MSD MUSIC PR068K 
. 定価 ¥ 18.800 ►特価 ¥ 13,200 

• CZ-214MSD SOUND PR068K 

. 定価 ¥ 15,800 ►特価 ¥ 11,300 

• CZ-215MSD Sampling PR068K 

. 定価 ¥17,800 ►特価¥12,500 

• CI-220BS0 0MA, PR068K 

. 定価 ¥ 58.000 ►特価 ¥ 40,000 

• CZ-225BSV Multiword Ver.2.0 

. 定価 ¥32,000 ►特価 ¥ 23,000 


• CZ-251BSD Hyperword 

. 定価 ¥39.800 ►特価 ¥ 29,400 

• CZ-253BSD CARD PR068K Ver.2.0 
. 定価 ¥ 29.800 ►特価 ¥ 22,700 

• CZ-257CSD Communication PR068K Ver.2.0 
. 定価 ¥ 1 9.800 ►特価 ¥ 15,300 

• CZ-258BSD Teleportion PR068K 
. 定価 ¥ 22.800 ►特価 ¥ 16,900 

• CZ-261MSD MUSiCstudio PR068K Ver.2.0 
. 定価 ¥28. 800 ►特価 ¥21,200 

• CZ-263GWD Easypaint SX-68K 
. 定価 ¥12.800 ►特価 ¥ 91800 

• CZ-264GWD Easydraw SX-68K 
. 定価 ¥ 1 9.800 ►特価 ¥ 15,300 

• CZ-265HSD NewPrint Shop Ver.2.0 
. 定価 ¥ 20,000 ► 特価 ¥ 15,400 

• CZ-266BSD PressConductor PR068K 
. 定価 ¥ 28.800 ►特価 ¥22,000 

• CZ-267BSD CHART PR068K 

. 定価 ¥38.000 ►特価 ¥29,800 

• CZ-271BWD EG-Word 

. 定価 ¥ 59.800 ►特価 ¥ 44,900 

• CZ-272CWD Communication SX68K 
. 定価 ¥ 1 9.800 ► 特価 ¥ 14,500 

• CZ-274MWD MUSIC SX68 

. 定価 ¥38.000 ►特価 ¥ 29,300 

• CZ-275MWD SOUND SX68K 

. 定価 ¥15,800 ►特価 ¥ 11,500 

• CZ-284SSD 0S-9/X 68000 Ver.2.4 

. 定価 ¥ 35,800 ►特価 ¥ 25,600 

• CZ-286BSD BUSINESS PR068K 

. 定価 ¥ 28.000 ►特価 ¥ 20,500 

• CZ-288 い / VD 開発キット （ workroom) 

. 定価 ¥39.800_ 特価 ¥ 29,700 

• CZ-289TWD 開発キット用ツール集 


| ★頭金なし/ 
★即日発送 


國固!！ 

•お近くの方はお立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

參本体単品で特価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 
•ビジネスソフト定価の20%弓 I き OK/TEL 〈ださい。 


反 


• CZ -600 C ¥45,000 

• CZ -601 C ¥55,000 

• CZ -611 C ¥60,000 

• CZ-652C ¥65,000 

• CZ-612C ¥85,000 

• CZ -603 C ¥75,000 

• CZ -653 C ¥68,000 


• CZ-612C ¥80,000 

• CZ-623C ¥80,000 

• CZ-674C ¥80,000 
•CZ-634C ¥110,000 

• CZ-644C ¥155,000 

※上記は単品価格、モニター 
別売。 


I 新古品 I 

• CZ -674 CH 

• CZ -608 DH 


限定 

¥ 13810.00 

• C 2-67 

• 680004 

¥ 99,000 


• C 2-674 CH ® 

• 68000專用 モニター 付 


限定 

_ CZ -634 CTN (チタン）（中古) 
• CZ -613 D (グレー）（新品） 

¥1 

(モニタ*^ 



參68000専用モニター 

¥ 98,000 


麻古品 I 限定 

• CZ -644 CTN 

• CZ -604 DB 


¥2^SVQpO 



• CZ -644 CTN 
參籲68000専用モニター付 

¥ 198,000 


a03 _ 3651 - 1884o3^365i-oi4i 


■まずはお電話下さい。 

下取り専用 k 
買取り電話 P 

■下取り•買取りで、お急きの方は、直接当社に来店、または宅急便にてお送りください。 


買取り価格…完動品•箱/マニュアル/付属品の価格です。中古販売…1年間保証付。 


•下取りの場合…価格は常に変動していますので査定額を電話で確認してください。 

(差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用ください〇) 

•買取りの場合…現品が藩き次第、3日以内に高価買取金額を連絡し、振込み、又 
は書留でお送り致します。 

_近郊の方は P & A 本店に直接お持ち〈ださい。即金にて¥5,000,000までお支払い致します。 


•最新の在庫情報•価格はお霣括にてお問い合せください。 

•買い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致します。詳しくは電話にて、お間い合せください。 

❿価格は変動する場合もございますので、ご注文の際には必ず在庫をご確認ください。 

♦本商品の掲載の商品の価格については、消黄税は、含まれておりません.. 

像現金書留及ぴ銀行振込でお申し込みの方は、上 I 己商品の料金に3%加算の上でお申し込み T さい 〇 »し< は,お電話でお問い合せ〈ださい。 


①3段¥8,240②4段¥9,785 


③4段¥12,875 (?漂黑?す）①¥9,270 



嵌全*種-キヤスター付※フレーム色：ホワイト 
浓上から2番目棚板移動可能 (4 段） 

*3 段の埸合、上から2番 B の棚板は付いておりません。 


※上下2分割式/スラ仆マウステーブル、中棚 
板は2段階に可動します。 

來 フレーム 色： グレー 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで現金書留でお送りくだ 
さい。（プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 

〔クレジッド C お申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社ま 
でお送りください。參現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります肩1回 


. 定価 ¥ 19,800 ► 特価 ¥15,000 

-247MSD MUSIC PR068K(MIDI) 

. 定価 ¥ 28.800k 特価 ¥20,500 

-249GSD CANVAS PR068K 

. 定価 ¥29.800 ►特価 ¥22,000 

ームソフト 25%OFF OK// (一部ソフト除く） 


. 定価 ¥12,800 ►特価¥ 9,600 

• CZ-290TWD SX-WIND0W デ f スクアクセサリー 集 
. 定価 ¥ 14.800 ►特価¥ 11,500 

• CZ-296SS(5*)/SSC(3.5*) SX-WINDOW Ver.3.1 
. 定価 ¥ 22.800 ►特価 ¥ 17,600 

• CZ-295LSD C-Compiler PR068K Ver.2.1 NEW KIT 
. 定価 ¥ 44.800 ►特価 ¥ 32,500 


〜 84 回払いまで出来ます。但し、 1 回のお支払い額は 
¥1,000円以上。 

〔銀行振込でお申し込みの方〕 

參銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話に 
てお客様のご住所•お名前•商品名等をお知らせください。 
(電信扱いでお振込み下さい。） 


〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 
当座預金 2408626 (株)ピー •アンド •エー 


超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2.6 

3.5 

4.4 

4.9 

7.8 

10.4 

14.4 

18.9 

24.4 

31.8 


南口 

徒歩2分 



P&A 新本店' 


>価格は変動します。ご注文の際は必ずお電話で価格と在庫をご確認下さい。籲本広告に掲載の商品には送料及び消費税は含まれておりません。 


《業界 Nal の" PSA メンテナンスサボート" 


① 業界最長の新品パソコン5年保証 

(※モニター •プリンター 3 年間保証. ゲ ※一部商品は除きます〇 ) 

② 中古パソコンの1年間保11(※モニター•プリンター6ヶ月問保証•ゲ） 

③ 初期不良交換期間3ヶ月（※新品商品に限らせていただきます ■) 

④ 央ク■前保 iiT 

⑤ 配通日の指定 OK// (土曜•日祭日も OK • ゲ） 

⑬夜闥配遽も OK//(*PM6:00 〜 PM8:00 の間※一部地域は除きます。) 


① 翌月一括払し\手败料無料（ご利用下さぃ 3 ) 

② 業界 Nal の低金利// 

③ 月々の支払いは¥ 1.000 より 

④ 9ヶ月先からのスキップ払い〇 K// 

( Q ) B4 回までの分割、ボーナス併用 OK// 

⑮カレッジクレジット 
⑦ステップアップクレジット 
@ボーナスだけで10回払い OK// 

白現金一括支払い QK// 

命商品到着払い OK// (代引き手数料が必要になります c 10万円まで900円） 

(» 商品 • 金 « ご確 K の上、鉗行振込 • 現金害留にてご入金下さい〇 ) 


>法人向け 
リースシステム 

«務に最過なシステム 
を構築します。 

損金処理が可能なリ 
ース契約をどうぞ。 



株式会社ビー • アンド•エー 

〒124東京都葛飾区新小岩2丁目2番地20号 

鲁営業時間 : AM10： 00 〜 PM7 : 00 日•祭： AM10 : 〇〇〜 PM6 : 00 

003-3651-0148( 代） 

•定休日/毎週水曜日 FAX . 03-3651-01 41 mac/dos v フロア S 03-3655-4454 


通信販売お申し込みのご案内 


PS A 特選パソコン ラック S 0 A チェアー (消費税込み)(送料無料、離島を除く) 


XB 日□□□用ソフトコーナー （送料 ¥700 .消費税別) 


額 買 取り(新品も OK ) 格安販 


P&A 特選今月の中古特選品 


周辺機器コーナー （送料¥1,000.消費税別) 


B 新品パソコン 

5年保証 


最高の保証システム 


PAM らではの 


便利でお得な支払いシステム 


※お支払いは"便利な商品到着払い〈手数料( 10 万円まで 900 円)要 >をご利用下さい。 

DI 














































































































































































エアフィルタ交換不要の 3.5 インチ光磁気ディスクユニット デバイスドライバー付倍速 CD-ROM ユニット 

CS-M120PX CS-CD301X 


定価 ¥178,000 通販特価 ¥118,000 

■平均シークタイム 30 ms , 回転数3600 rpm , 記憶容量1 28 MB の高性能ドライブ 0 
■今回お買い求めの方に限りケーブル • ターミネーターをサービス。 
* X 68000, Human 68 K でのご使用となります。 SX-WINDOW でのご使用につい 
てはお問いあわせください。 

外付ハードディスクユニット 

CS-H540X 

定価 ¥128,000 通販特価 ¥88,000 

■フォーマッ ト容量 540 MB , 平均アクセスタイム 12 ms 

CS-H240X 

定価 ¥79,800 通販特価 ¥48,000 

■フォーマット容量 240 MB , 平均アクセスタイム 15 ms 

•お申し込みは、注文書の太枠線内にご記入の上 
FAX または郵送にてお送り下さい。 


定価 ¥59.800 通販特価 ¥48,000 

■各種フォーマット対応 CD - DA . XA , Photo - CD , CD - Bridge , 

CD-I フォーマット対応 

■キャディのいらないトレー式，ケーブル/夕ーミネータ標準添付(ディジーチ 
エーン接続が可能）_ 

* 4機種とも SCSI I / F ボードはパソコン本体に附属のものまたは純正品が使用可能です。 

その他サードパーティ製の SCSI I / F ボードとの接続についてはお問い合わせください。 

* ご注文の際にはご希望のケーブルをご指定下さい c 
( CS - H 540 X 、 CS - H 240 X については、ユニット側はフルビッチコネクタです。） 


•製品についての情報は、 FAX ステーションから 

JFAirr 

次の要領で取り出して下さい。 [ 二 

H FAX の受話器をあげて 

1 Station I 


|| FAX ステーシヨン ( Q 03-3499-0177) にダイヤルして下さい。 


H 音声案内に従って(ダイヤル回線の方はピボパのトーン信号に切り換えて） 

U 音声案内に従って情報番号6200#を押し、最後に終了の#を押します。 

0送受信のメッセージ終了後(約3秒後ピー音を確認)ファクシミリのスタート 
■ボタンを押して受話器を戻します。—[製品情報 j をお受取下さい。_ 

•お支払いは銀行振込で、下記口座までお振込下さい。 

(振込手数料はお客様負担で電信扱いでお振込下さい） 


籲お申し込み先 コパル綜合サービス株式会社通販係 

〒174東京都板橋区志村 2-16-20 
TEL .03-3965-1 144 FAX .03-3558-3229 

* 商品の技術的なご質問•ご相談はユーザーサボート係まで 
TEL .03-3965-1 161 


口座番号東海銀行板橋支店当座預金160141 
口座名義コパル綜合サービス株式会社 


•商品の引渡しは代金お支払い後となります。 
•商品はご入金後、原則として3日以内に発送します。 
(在庫切れの場合は、ご連絡いたします。） 


■ご注文書 FAX 03-3558-3229 

弊社記入欄 

品 名 

ご注文台数 台 

ご連絡先 

TEL . ( ) 

FAX . ( ) 


受付番号 

ケーブル※ 1 

□フル~ハーフ □ハーフ〜ハーフ□フル〜フル 

受付日 

お名前 

ふりがな 

納入日 

お届先住所 

(亍 - ) 1 .会社 2 .自宅 

都道 区市 

府県 群 

備考 


※エご希望のケーブルをご指定ください。 


































リジナルアプリケーション開発速報 


AXBBI 04 . 


♦ 040 turbo つて、なに？ 

040 turbd は、68040を搭載した X 68030 用のァク七ラレータです。開発 
者の BEEPs 氏(ハンドル名)自らが、その開発過程の一部始終をまとめ 
た書籍 rx 68040 turbo 〜 A Story of Making "After X 6803 0" 〜」（ソフト 
バンク刊)が出版されていますので、より詳しく知りたい方はぜひど 
ぅぞ〇 

♦私の X 68030 T 使えるの？ 

040 turbo を装着できるのは、5インチ （130 mm ) FD タイプの X 68030( CZ - 
500 C / CZ -510 C ) です 0 3.5 インチ (90 mm)FD タイプの X 68030 
Compact ( CZ -300 C / CZ -： U 0 C ) ではご使用になれませんのでご注意くだ 
さぃ。 

♦どれくらい早くなるの？ 

040 uirbo で得られるパフォーマンスは、 X 68030 の2〜3倍！計算、特 
に浮動小数点演算中心のソフトならば、さらにそれ以上の高速化も 
望めます。数値計算やレイ.トレーシングで日々 X 68030 を酷使して 
いる人には絶対にお勧め。 


1994年7月1日発行（毎月1回1日発行）通巻10号 FirstClassTechnology 発行 

BASIC - HOUSE でデモ中^^ 

格¥98,000ヒ-トシン ク別売りで， 000 1 

♦私にも取り付けできる？ 

正直なところ、少し難しいです( 八 _ベ 

詳しい図入りのマニユアルカ ? 付属しますから、ある程度こういった 
工作に慣れた方なら楽しみながら作業していただけるはずです。 
当社では取り付けサービスは行いませんので、自信のない方は工作 
が得意なお友達をキープしておくことをお勧めします。 

♦どうすれば購入できるの？ 

040 turbo は当社のシヨツプ BASIC - HOUSE での直販、および通販で 
のみお買い求めいただけます。また、大量に生産できないので、受 
注生産に近い形となります。ご注文いただいてからしばらくお待ち 
いただく場合もありますので、お早めにご注文ください。 

ご注文には、下の注文#をコピーして、当社通販部まで郵送、また 
は FAX でお送りください。発送準備が整い 次第、 注文書のご連絡先 
へ郵便、またはお電話でお知らせいたします。お支払いはその後 
で 

( ご住所、電話番号は連絡のつきやすいものをご記入ください） 


XSG 日 1 !〇40 tmrgJMJ 注文書 

(フリガナ） 

お名前 


郵便番号 

ご住所 


数量 




ご希望の連絡方法 

□郵便 CITE し 

TEL .( ) - 





調6/24 発売/おまちどおさま/ 

\(八0八)/ 
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© FreeSoftwareSelection Vol.2 ¥6,〇〇〇 


パソコン通信で、フロッピー郵送で、たくさんの方からフリーソフト 
ウェアをご応募いただきました。その総量実に 250 MB 以上！ご応募あり 
がとうございました m し _)m 

68文化の成熟を物語るクオリティの高さはユーザーみんなの誇り。 
ジャンル的にもバラエティ豊かです。たとえば… 

• X 68030 用 NetBSD フノレセット（フリーな、 UNO <) 

• Human 68 k 用ユーティリティ、実用ソフト、開発ツール 

• SX - WINDOW 用ユーティリティ、実用ソフト、開発ツール、ゲーム 

•グラフィックツール、グラフィックデータ , 

•音楽用ツール、音楽データ 

• etc . 


収録されているソフトの一覧は、下記の方法でご覧になれます0 
ネットで… 

当社のサポートネット、 TECOSYS -3 の掲示板に一覧を掲救しています。 

TEC 0 SYS -3 (0286)51-1430 9600 bps MNP 5 

郵送で... 

80円切手を貼った返信用封筒同封の上、下記まで。 

〒320栃木県宇都宮市京町 11-18 0 YAMA ビル 2 F 
FirstClassTechnology フリセレ2担当 

CD - ROM ドライバもあわせてどうぞ ( a _ 八） 


SX-WINDOW 用スケジュール管理ソフト 

標準価格 

¥12,800 


OA - WIINUUW/ldyN ソンユ 〆 !/目* S ノ 

參 ©i#i^ookin 


DoubleBookin •は、 SX - WINDOW 上で動作するスケジュール管理ソフト。 
テレビやオーデイオやリフイルや電子手帳。生活に密着した機械たち 
が、 DoubleBookin ’ の制御のもとで、あらゆるアングルからあなたの暮し 
をバックアップします。 


«記載されている会社名および商品名は各 fi : の登録商棉もしくは商標です。 


お求めはお近くのパソコンショップ、または弊社通販 
部 （TEL : 0286-22-9811) へお申し込みください。 

通販ご希望の方は、ソフト代金+送料¥1，000に消費税 
を加え、ご住所 • お名前 • 電話番号 • 商品名を明記し 
た紙を同封の上、現金封筒でお申し込みください。 


低金利クレジット通信販売送料全国一律 ¥1.000 長期クレジット可能 


…表示価格に消費税は含まれておりません 


株式会社計測技研マィコンショップ BASIC HOUSE 亍 321 栃木県宇都宮市竹林町 5 〇 3 - 1 

本社 ショールーム 通販部 TEL 0286-22-9811 FAX 0286-25-3970 


SX - WINDOW 用 Photo-CD ビュアー 

基本セット 

SX-PhotoGallery ¥15,000 


標準価格 

CD-ROM Driver 起〇6 ¥ 4 , 8 〇〇 


68040?答載アクセラレー. 


X 68030 


媚酏菰 _ x68030(cz-500c)+040turboAVKJb1ZGT 米 3 〇 8,0012 


噂されている SX - W 1 NDOW 対応アプリケーションの隠し玉、そして謎のシステムソフトウェア。その存在が次号で明らかに…!？ 




















通信教育講座募集中 


当学院ではお忙しい学生や社会人 
及び通学出来ない方のために、各 
種通信講座を用意しておりますの 
で、どうぞ御利用下さし 


[通信講座の主なコース] 
《初心者コース》 
■プログラミングの経験の無い方向け 
A コース 

■ BASIC をマスターした方向け 

B コース 

■プログラミングの経験の無い方向け 

(□コース 

《経験者コース》 

■ BASIC ゲームプログラミングコース 
■ C 言語ゲームプログラミングコース 
■アッセンブラゲ-ムプログラミングコ-ス 
■ゲームデザイナーコース 

《X-68000用ゲーム CG コース》 

■キャラクター&プログラミングコース 
■キャラクターツールコース 

《PC-9801 用 CG コース》 

■グラフィックツールコース 

受講期間は、6ヶ月から2年ま 
でになっておりますので詳細 
は当学院までお電話でパンフ 
レツトを御請求下さい。 


全日制1年、2年コース（月曜日〜金曜日）単科（週2、週 1) 

只今、学校見学会を月曜日〜金曜日 ( PM 1:00 — PM 7:00) 
に実施しております。ご好評いただいておりますので、 
お気軽にお越し下さい。 

なお、御来校される時は、あらかじめお電話を下さい。 





◊全日制 1 年、 2 年 コース 

月曜日〜金曜日 
◊単科 コース 

月曜日と木曜日又は、 

火曜日と金曜日の週2回又は、 
土曜日の週1回 


1995年4月生学校見学会実施中! 


_ . . 生願書受付中! 


COMPUTER 恋 LAND 夢 LAND 

東京ゲームデザイナ■^院 

DUniilC flQ n 79 fl 〒 151 東京都渋谷区代々木 3-55 - 28 

rilUlUC f U~C. # CU 資料請求は'お気軽にお電話下さい。（無料) 


« > _t>> II rr II n 


Rew 


Few 


Still 



ゲーム デザイナー養成講座 コースー 覧 


全 

P 

1 年コース 

月〜金曜日 

AM 10:00 〜 PM 4:00 

1年間でゲームのデザインからゲームプログラムの制 
作までの、ゲーム制作の一連の流れを全てマスターす 
るコースです。 

P 

制 

2 年コース 

月〜金曜日 

AM 10:00~ PM 4:00 

ゲームデザインからプログラム制作までを2年間かけ 
てじっくりと勉強できます。時間がありますから凝っ 
たコンピューターゲームを制作することができます。 


ゲーム 

デザイン 

火 • 全'晖日 

午前 AM 10:00~ PM 12:30 
午後 PM 6:45 〜 PM 9:00 

ゲームの企画 • プランニングを勉強するための 
コースです。 


ゲーム 

シナリオ 

火•金曜日 

午前 AM 10:00~ PM 1 2:30 
午後 PM 6:45 〜 PM 9:00 

コンピューターゲームのシナリオの研究•制作を 
中心に勉強するコースです。 


ゲーム 

CG 

月•木曜日 or 火•金曜日 
午前 AM 10:00 〜 PM 12:30 
午後 PM 6:45 〜 PM 9:00 

ゲームに用いられるグラフィックプログラミングを 
勉強するコースです。コンピューターゲームのグラ 
フィックデザイナーを志す方に廉めます。 

単 

科 

ゲーム キャラクタ- 
デザイン 

月•木曜日 or 火•金曜日 
午前 AM 10:00 〜 PM 12:30 
午後 PM 6:45 〜 PM 9:00 

ゲームキャラクターのデザイナーを目指す方のコース。 
キャラクターエディターを使うコースと、プログラミング 
によるキャラクターの作成のコースがあります。 


ゲーム 

サウンド 

月•木曜日 or 火•金曜日 
午前 AM 10:00 〜 PM 12:30 
午後 PM 6:45 〜 PM 9:00 

コンピューターゲームに用いられるサウンドプログラ 
ミングを勉強するコースです0主としてサウンド 
ドライバーを作成するコースです。 


ゲーム 

プログラミング 

月•木曜日 or 火•金曜日 
午前 AM 10:00 〜 PM 12:30 
午後 PM 6:45 〜 PM 9:00 

コンピューターゲームを題材にしながら 、 G 言語又は 
アセンブラによる実践的なゲームプログラミングを 
中心に勉強するコースです。 


ゲーム 

デザイナー 

月•木曜日 or 火•金曜日 
午前 AM 10:00 〜 PM 12:30 
午後 PM 6:45 〜 PM 9:00 

勉強時間があまり採れない人を対象にコンピュー 
ターゲームの企画から、様々なゲームの制作の流れ 
をマスターするコースです。 


6月、7月生募集!(通学) 


94年10月 


P 

St 




※単科 コース については土曜日週一回 コース も設定されています。 

単科コースの期間設定は基本的に6ヶ月ですが初心者と経験者の 
違いにょつて、期間設定を変えてあります。 

詳しいことは、パンフレツト請求の上、お確かめ下さい。 



































































シャープ X 6800 の周辺機器 



カラーチューナーユニツト 

(CZ-BTU) 


カラーイメージュニット 

(CZ-BVT1 •-巳 K) 


の s 機種について新品買取します。お問合せは下記まで。 


吾;思 


む一、広告再開 r す、ジャストの X 68 k ぺリフエラル 


さあ、野望達成間近にして製品出荷が滞るトラブルに見舞われ、一時はどうなる事かと 
ビビリが入ったジャストシステム事業部一同…あ、これでは次回予告ですね。とりあえ 
ずやめます。■製品をお待ちの皆様には長らくご辛抱を頂き、本当に心苦しい限りで 
す。大量のオーダーにビビったスタッフが、弊社製品全般に使用される ASIC のゲート設 
計•製造で発注ミスするというボカで、たいへんご迷惑をおかけいたしました。事業部 
員一同、謝罪モード全開でお詫びいたします。 _ H . A . R . P を通信販売でオーダーされて 
いる方にはそろそろ製品がお手元に届きつつある頃だと思います c 他の製品についても 
2週間程度のタイムラグで順次出荷開始できる予定です。店頭で製品を予約されたフル 
パワーキリンさんモードの皆様も、最後の辛抱ですよ。■ポーナスも近いことですし、 
運よく店頭で製品を見かけたら迷わず衝動買いということで一っよろしくお願いします 
ね。■おっと、 H . A . R . P - FX を忘れてました、やっぱり遅れてます、ごめんなさい„お詫 
びに値段を下げちやいます。ひとつよろしく。 

▽ MPU アクセラレー ター H . A . R . P-FX 

(H.A.R.P for MC68030) 

型番： DCMA30F1 対応機種： MC68030, PGA ソケットの採用されたファーム 
ウェア（供給クロック 25MHz 以下）予価： ¥68,030 (税別） 

•94 年 6 月出荷予定：予約受付中 

■他に例はないであろう MC 68030の MPU ピン互換によるアクセラレーターである 
H . A . R . P - FX 、 X 68030 に実装した場合、ク□ックスピード 25 MHz を2倍にし、オンポード上の 
MC 68030 RC 50 で泣く子ら黙る 50 MHz 動作を実現、クロックでの大きなアドバンテージに 
加え、オンチップで搭載されるキャッシュメモリがアクセラレーターの特性を最大限に 
引き出します。しか一も、ソフトウ I アの互換性を完全に維持、 X 68030 上で動作する 
ソフトウェアなら、 0 S 等を問わず面倒なバッチなしで問題なく操作することでしょ 
う。よろしければ Sun 3 とか CISC の NEWS 、 Macintosh などでもお試し下さいませ 3 また携 
帯電話の一件で日本の皆様へお詫びをしたいという南麻布の M 社日本法人殿のご協力で 
(だ 一、 嘘だってば一)3万円近いプライスダウンをも実現しました。 CISC アーキテクチャー 
の秀作68030の真髄を手軽に堪能できる H . A . R . P - FX 、 もうすぐですよ 一、 待っててね 一。 

*Motorola は、モトローラ社の、 Ethernet はゼロックス社の、 Sun3 は，サン•マイク〇システムズ社の、 
Macintosh^ アップルコンピュータ社の，その他製品の名称等は一般に各メーカーの商磲 • 登録商標です。 

次回予告 

無傷とは言えない状況ながらも、世界征服に向けて進み統けるジャスト他1社- UOTR をも敵に 
回すようなネタ仕込みで今後に不安が残る広告担当をよそに、モト□ーラ魂に91合いの入る開発 
スタッフは、 X 6000 系汎用 DSP ボード開発に手を染めようとしていた r 彼らの野望の行く末にある 
物とは？、そして広告担当の新たな広告戦略とは？、以下次号だ。 


▽ MPU アクセラ レーター H . A . R.P for MC68000 

型番： DCMA 00 DI 対応機種： X 68000 初代. ACE, EXPERT, PRO, SUPER 
定価：¥29,800 (税別) 

■一連の騒動の発端とも言うべきこの製品、 X 68 k には無縁と思われていたクロックス 
ピードアクセラレーシヨンを、 MPU ビン互換レベルで実現した H . A . R.P for MC 68000、周 
辺デバイスに無理なく倍クロック動作が実現できます。手堅さ No . 丨買いですね,， 

▽拡張 SIMM メモリーボード ER 10 S 

型番： ERlOSOn(SIMM 未実装)定価：¥ 14,800(税別)， ERlOSDn ( SIMM 4 MB 
1枚実装済）定価：¥39,800(税別）対応機種： X 680 x 0 全機種 

■「め、メモリーが足リーん.今日もどこかで閒こえる悲痛な叫び、そしてその彩に潜 
む「財力が足り一ん/ j という一般び一ぶ一の実体を弊社は見逃しません。 ERI 0 S は入手 
の容易な旧 M PC 用72ピン SIMM を採用し、メモリー実装最大 I 0 MB 、 さらに H . A . R . P 実装時 
の独自のメモリーサイクルモードにより、拡張スロット実装タイプの ハンディ を克服し 
た高速なメモリーアクセスも可能としています。ユーザーのニーズに合わせ、 SIMM 無 
しと 4 MBX |枚実装の2モデルをリリース„ ERI 0 S は貴方の心を見逃しませんよ n 

▽拡張 I /〇スロット ESX 68 

型番： ESX 68 L 4 対応機種： X 680 x 0 全機種 
定価：¥39,800 (税別），94年7月出荷開始 

■ •_ X 680 x 0 用に限らず、パーソナルコンピューター用拡張 I / O スロットで、プラス3ス 
ロット39,800円というのは、かなり挑戦的な価格設定だったようです„でも•■やってや 
れないことは ない/」 というツ〇サのウィークリー〇ンシヨンの CM (閲東ローカルか 
ぁ？）に感銘を受けた開発スタッフの努力により、見事リリースにこぎ付けたという涙 
ぐましい秘話を持つ（持ってないって、"；） ESX 68 です。高速バッファ搭載のイン 
夕ーフヱースカードと専用スイッチング電源内蔵、この価格に見合わぬ*沢な装備、買 
う立場より売る立場の方が動揺する製品というのも、けっこう珍しいなと思っておりま 


(笑> 0 1 

サポート 

開発•販売 Mjjrv 

(有)エヌ•エム•アイ 

(株)ジャスト yiXjx 

亍 156 東京都世 田 谷区宮坂 3-10-7 YMT ビル 3F 
Phone.03-3706-9766 FAX.03-3706-9761 BBS.03-3706-7I34 

















ソフト /K ンクの新刊近刊 

EXCEL Ver.5 FirstBook W 

籲エクスメディア 著 
•予価2,900円 

Excel はすでに MS-WINDOWS 上では必備のソフトとなりました。 
Ver.5 と進化し、この1本でワープロの仕事以外は全てこなせます。そ 
の外観を知る一冊です。 

•94 すぐに使えるオールインワンハ°ソコン 
選択ガイド 

•PC M 〇〇 K 編集部編 
♦定価1,500円 

本書はユーザーがオールインワンパソコンを購入するにあたって抱く 
疑問や、知っていると得する情報を満載。また、実際に代表的な才一 
ルイ ンワンパソコンを並べて紹介し、あなたの目的とそれを実現する 
待望のマシンの選択法をわかりやすく紹介します。 

日本語 Windows BEBEaiM 円 

オンラインソフトウェア集② ^ 

• NIFTY-Serve WINDOWS フォーラム監修 
•定価3,200円 

NIFTY-Serve WINDOWS フォーラ厶主催の WINDOWS AWARD で、 
優秀な成績をおさめたオンラインソフトを一同に集めました。ファ 
イル管理プログラムからェディタ、通信ソフトまで「使えるソフト」 
満載です。 

c 言語プログラミングレッスン入門編 

•結城浩著 
參予価2,400円 

MS-DOS ユーザと UNIX ユーザを対象に、わかりやすさと正確さに徹 
底的にこだわった新しいタイプの C 言語の入門書。初めて C を学ぶ初 
心者から、 C に挫折した経験者まで、 C ユーザにとって最適の入門書 
です。 

NetWare 管理（上）導入編 

•ビル-ローレンス 著/佐藤茂良監訳/柴崎実訳 
•定価4,500円 

本書は"何故なのか"と説明することで、コマンドやユーティリティも 
目的と現実的な応用法についての理解を促す構成になっています。 
ネットワーク管理者のみならず、これからネットワークをインス 
卜ールしなければならない人、 NetWare 以外のことを知りたい人に 
もお薦めの一冊です。 

あなたもフリーソフト作者に n 

なれるかもしれない 

參石川英明著 
•予価2,700円 

世の中、フリーソフト流行のご時世。人の作ったものをただ使うば 
かりではなんとも面白みがない。本書はどうしたら作る側にまわれ 
るのかを楽しく解説しました。 

Far Roads to Lord リプレイ 

RPG セッションガイド 

•遊演体監修/司史生 • ゆうせ ぶん 共著 
•予価1,600円 

国産テーブルトーク RPG シリーズの最新作、 「Far Roads to Lord」 の製 
作にあたったスタッフによる、初の公式ガイドブック。初心者から 
上級者まで、すべてのテーブルトーク RPG ファンにも読み物として 
楽しめる内容です。 

スーパーストリートファイター n 
スーバーガイド 

•The スーパーファミコン 編集部特別編集 
•予価未定 

格關ァクションゲームの人気シリーズ最新作の完全攻略本。新たに4 
人を加えた全16人の登場キャラクター別に、対戦攻略の必勝法を伝 
授。"スーパースト n 11 で友達に差をつけたい人への、徹底マニュァ 
ルガイド。 

SIMCITY 2000 バーフェクトガイド 

•中島理彦著 
•定価1,600円 

プレイヤーが市長となり、自分だけの都市作りが自由に楽しめる大 
人気シミュレーションゲーム 「SIMCITY 2000」の完全攻略ガイド。著 
者自身が作り上げたオリジナルの東京とパリの製作過程や困った時 
に役立つ目的別 INDEX も収録。 Mac 版、 D0S/V 版、 PC-98 版すベて 
に対応。これであなたも立派な市長さんになれる！？。 

第 2 種受験対策 

速習ソフトウェア 

•中山恵介著 
•予価2,200円 

新し t ゝ試験制度のソフトウェァ分野の必須テーマを、効率的に学べ 
るように解説。図表を見て理解できる構成なので、どんどん頭に入 
り、弱点だったソフトウェァもこの一冊で完璧です。 

第 2 種受験対策 

速習 C 言語 

•中山恵介著 
•予価2,200円 

C の基礎から応用までを、効率的に学べるように解説。アルゴリズム 
を通して概要、次に詳細に基礎、最後に実践問題で応用、とステッ 
プアップ式で学べるので、確実に実力が身に付く内容です。 


定価は税込です 

お近くの谱店でお求めください 


圍 KI ソフトバンク株式会社/出版事業部 
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BEEPs •著 » B 5 変形判 ■定価2,400円 




X 68030 が68040マシンに変わる！ 

ウヮサの 040 turbo 、 つ t 、に登場。 

040 turbo とは何なのか？ 

何ができ、どのくら t 、のパワーを秘めて t 、るのか？ 
製作者自身が明かす 
040 turbo 誕生のストーリー、 

ここに登場。 


④コ —_ 



ナー 


心から X 68 k を愛する著者が挑んだ、血湧き肉躍る68040ホード開発 
ストーリー。読物としての面白さとともに、 MPU 68030、68040の生きた 
解説書としても十分役に立ちます本書を読めば、 X 68 k ユーザて あ 
つたことを心から誇らしく思えるはずです 




姑野雅彦 •* 

> B 5 変形判ゥ〇〇ページ 
参定価3,卩00円 

X 68030 のハードウェアの特徴を、 X 68000 と比較しながら、 

本体内部と外部にわたって解析した本。さらに 、 『Inside XSSOOa ! 執筆後、 
筆者が見つけた機能についても補足してあります。 

巻末には、 X 68030 では利用できませんが、 

要望の強い M M U 機能につし、ても解説しました。 X 68030 回路図付き。 
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吉野管興•川本琢二•山崎岳志•実森仁志•著 

參 B 5 変形判 .2 冊組•ビニール箱入り • 5" 卜 - D 8 枚組 


待望久しい X 680 x 0 版 TEX の解説書。 

はじめて TEX を使いたい人には簡単インストーラを付けてある(切、、 

すでに TEX を使っている人には自分の環境にあわせた 
カスタマイズのしかたを説明してあります。また、リファレンス編では、 

TEX , fontman , preview , print , makefont , METAFOMT などの 
環境変数•オプシヨン等の説明をまとめておきました。 

(編）コーナー 


遅れています . lips 3 dvi などの TEX 周辺プロクラ 
ムをまとめたディスクを付けることにしましたの 
で、ディスクの枚数が1枚増えてしまいました 
もう少しお待ちください 
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SHARP 

目の付けビころが、 

二 v; [:。…+ジ 


感性を光らせる 


〇 


さまざまなフィールドで、研ぎ澄まされた感性に応える潜在能力の実証 


X 68 の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。 

開発当初より、現在のマルチメディア環境を想定していた事実。 
グラフィック能力はもちろん、 ADPCM 対応、オリジナルウィンドウシステム、 
X 68 にとってこれらは、数年前のスペックなのです。 

ぺソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインドを喚起する「こだわり」、 
V 、ま、先見のユーザーに支えられた X 68 は 
そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛翔します。 


Workbench 

WS としての楽しみ 


たとえば、リアルタイム•マルチタスク. 
オペ レー テイング • システム 0 S /9。 
X 68030 の能力を最大限に引き出す 
UNIX ライクな操作性と洗練された機能。 
X-WINDOW や動画ツールのサポートで 
さらに深い楽しみが…。 

»0S/9 は マイクロウェア•システムズ㈱の登鉍 iftj 撖 です。 

嵌 UN IXは、X /Open カンパニーリミテッドが独 山 •的にライ 
センスする米㈤および他の 固における商描です。 


し reate 

創造するよろこび 


SX-WINDOW 開発支援ツールが 
創造力を刺激する。 

ソフト開発に必要なツールや 
サンプルプログラムを多彩にバンドル、 
ウインドウ上で効率よく作業でき、 
初めてプログラムに挑む人への 
やさしい配慮が、削造するよろこびを 
さらに高めてくれるでしょう。 


Ammusemmt 

遊びへのこだわり 


X 68 の能力の高さを端的に示す 
アミューズメントフィールド。 

マインドをきわめたゲームフリークの 
熱い期待に応える。 

画像の美しさが感性を刺激する、 
たとえばひと味違う大魔界村なら、 

キミのこだわり度は今、全開/ 
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X 68030 

Compact 



X 68000 


Compact 


U 68030 /XY6 日 000 

32bit PERSONAL WORKSTATION / PERSONAL WORKSTATION -XVI 


X 68030 | 本体 + キーポード + マウス•トラックボール] 

130 nmFD (5.25 型)タイプ CZ -500 C - B (チタンブラック）標準価格398,0001，.](税別） .〈 HD 内藏〉 CZ -510 C - B (チタンブラック）標準 ㈣ •格488,000円(税別） 

X 68030 Compact I 本体 + キーポード + マウス] 

90 nunFD (3.5 型)タイプ CZ -300 C - B (チタンブラック）標準価格388,0001リ（税別） .〈 HD 内蔵〉 CZ -310 C - B (チタンブラック）標準価格478,000円(税別） 

X 68000 XVI Compact [本体+キーボード + マウス J 
90 mniFDa 5 型)タイプ CZ -674 C - H (グレー）標準価格298,000円(税別） 

•デイスブレイは別•ぶが。籲_税及び■.顺.腳に仙、使刪み■の…き収リ加、格には沿れてぉ 


■お問い合わせは… W -龙株式会打電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 


0(06)621-1221( 大代表) 


1_1111111111 


T 1 002179070852雑誌02179 -7 



































